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GEX - La superstar delle 
piattaforme. Scappa da una 
dimensione infestata da film di 
serie B e show televisivi usando 
lingua; coda e salti di ogni.tipo... E à GEX 
ricrescono le parti-del-corpo. 
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| TOTAL THE HORDE 
TITAN WARS ECLIPSE TURBO Salva abitanti di villaggi 


EL: attrae di Dai il via al simulatofe*spaziale in 3D medievali dalle creature bestiali è 
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e un arsenale micidiale a tua disposizione 
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SCONIAIITI, Entra anche tu nei Konami Center... 
CENTER troverai regali e prezzi favolosi 


ALIMAX Via A. Moro, 41 - Catania PACMAN 

AVENGER TRADING Via Roma, 53 - Padova PERGIOCO 

BARALE — Via Roma, 13 - Via Omar, 2 - Novara 

CONSOLE GAMES Via Empolese, 36 - Monsumanno Terme (PT) 

CONSOLE POINT Via Gioberti, 16 - Montecatini Terme (PT) 

CRAZY VIDEO Via Dante, 165 - Sesto San Giovanni (MI) PIANETA VIDEOGIOCHI 
ECR ELETTRONICA Via Archimede, 155/A - Genova PLAY GAME SHOP 
EXPLOTION VIDEO GAMES: Via Petrarca, 35 - Casoria [NA] PLAYSTORIA 
IRTRAIRINVISO Via Nino Bixio, 36 - Messina POWER BIT 

VIALI Via del Clementino, 95 - Roma TOYLANDIA 

GAME START Via Bertola, 6 - Rimini SEGANINTENDOMANIA 
GAME STAR Via Giulia, 7/H - Trieste TE 

GAME STORE V.le M. Fanti 1D/R - Firenze 

INGERT COIN Via Emilia 5. Stefano, 17/A - Reggio Emilia TECNO SYSTEM 

+00 700 Via Rossini, 3/C - Torino TECNOSYSTEM 
MILLENIUM Via Del Paradiso Rosso, 2 - Firenze TROIANI 

MORGANA: Via Dalmazia, 424 - Pistoia TUTTO VIDEO 
MULTIMEDIA Via Guarini, 33 - Avellino VIRTUDO 

MULTIMEDIA STORE P.zza Biade, 11/A - Vicenza KING ARTHUR 
NIGHTMARE GAMES Via Del Can Bianco, 19 - Pistoia HONSOLLE 


Via Paciaudi, 2/E - Parma 

Via San Prospero, 1 - Milano 

Via Aldrovandi - Milano 

Via degli Scipioni, 109 - Roma 

Via Cairoli, 5 - Monza 

C.so Torino, 14/A - Novara 

Via C. Alberto, 36 - Torino 

Via Roma, 53 - Padova 

Via 6. Di Vittorio, 8- San Lazzaro (80) 
Via Tichy. 33 - Cassino FA] 

Via Crispi, 18 - Napoli 

Via Natali, 51/L - Sforza Costa di Macerata [MC] 


Via Lavagna, 76 - Formia 

Via Lavagna, 76 - Formia (LT] 
Via Millesimo, 27 - Roma 

Strada 5. Angelo, 86/C - Treviso 
Via Fiamma, 6 - Milano 

Via Pastorino, 144/A - Genova 
Strada Maggiore, 85 - Ravenna 


X-Italia 
C.so D'Augusto, 193 
47037 Rimini - ITALY 
Tel.: 0541-54531 
Fax: 0541-54802 


E-Mail: rpaolini@rimini.com 


MIATCH ITALIA 


SERVIZIO RIVENDITORI 


teL. 0541/54531 
FAX 0541/548022. 





TUTTI | NOMI, | MARCHI, LE IMMAGINI RIPORTATE APPARTENGONO Al LORO LEGITTIMI PROPRIETARI 
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Se quello che cercate è il Nero, il Nudo e il Vuoto avete deci- 
samente imbroccato rivista. Per quanto concerne il Nero, Game 
Ponzio offre da questo mese uno spazio libero a tutti gli 
inferociti col mondo per spargere veleno gratuito (“Destroy!” si 
chiama, ed è qualche pagina avanti). Sul Nudo promettiamo di 


fare qualcosa entro i prossimi due mesi perchè (solo il sacro è 
degno di essere profanato) abbiamo delle istantanee del 


Direttore scattate da una nostra eroica lettoraia che ha deciso di 


abbordare quest'uomo affascinantissimo e pieno di (piccoli, vi 
assicuriamo piccoli) segreti. Sul Vuoto potremmo farvi un lungo 
discorso partendo dal frigorifero dell reda fino al nostro conto in 
banca, ma poi direbbero che lo facciamo per invogliarvi a spedirci 
dei contanti e invece è solo per fare la figura dei grandi eroi. 


Apecar 


LA MIA MAMMA 
ANDAVA IN SURF 


Dear four wheels, come andiamo? Siete contenti che ricomincia la 
scuola? Cosa? Non ve ne frega niente, beh lo so, ma non sapevo come 
rompere il ghiaccio (ci sono riuscito?)... Ho recentemente scambiato la 
mia Playstation con un Saturn. Il motivo della mia scelta è stato deter- 
minato dalle lunghe attese che noi possessori di PS-K PAL dobbiamo 
sorbirci prima di far girare Tekken 20 Motor Toon GP 2 sulla nostra 
console europea. A Natale, quando ho acquistato la Playstation, mi 
sono subito arraffato Ridge Racer, ma dopo poche settimane sono state 
pubblicate le foto del suo sequel, fantastico, peccato che abbia dovuto 
attendere sei mesi prima di poter acquistare la versione PAL. 
Passando oggi a un Saturn, queste lunghe attese possono essere drib- 
blate tramite l’ausilio dell’adattatore, opportunità secondo me fanta- 
stica! è 
Devo però ammettere che da tempo mi bazzicava in testa l’idea di ren- 
dere universale la mia PS- X con il conversion chip, ma perchè spende- 
re 150 sacchi quando ciò mi annullerebbe la garanzia e potrebbe non 
funzionare? Ho sentito molta gente che dopo aver modificato la pro- 
pria PS-X si è ritrovata con giochi in bianco&nero o mal funzionanti, 
quindi perchè rischiare, e se poi torno dall’installatore con la console 
danneggiata, rischio anche che questo mi mandi a quel paese!!! 
Vorrei quindi conoscere il vostro parere a tal proposito, al di là della 
scelta che ho fatto. 

Alessandro Bruni, Vigarano Mainarda [FE] 


Diceva un tizio che quando uno ha la testa nel frigo e il sedere nel 
forno, allora si trova in una situazione di perfetto equilibrio. L'ideale 
sarebbe ovviamente stato prendere un Saturn e giocare con quello 
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mentre aspetti le versioni PAL. 
Tra l’altro un mio amico morto de 
Pa: bee1-Nele)ost-Mnsinnib le) fe68C3-5501) 
Parmalat mi ha fatto notare che il 
vuoto pneumatico creato dall’atte- 
sa di un titolo in versione PAL può : 
anche servire a mettere via la cifra necessaria per 

accaparrarsi il giochillo in versione nazional-popola- 

re appena esce. D’altra parte la politica di ogni buon 

importatore ufficiale è quella di prendere solo i giochi migliori per non © 
trovarsi i magazzini pieni di residui, invendibili. Quindi la scelta — 
sarebbe di certo ridotta ma se si può scegliere esclusivamente tra titoli 
di medio o grande livello, a conti fatti conviene. Se vuoi la mia perso- 
nale opinione, hai fatto bene a non infilare accrocchi nella PS-X ea 
comprarti un Saturn, se la cosa che vuoi éè giocare con ie novità appena 
le vedi sulle riviste con la macchina Sega é oggettivamente più facile. 
So anche io di Playstation modificate che poi fanno ‘o burdell’, ma a 
ogni modo chi ti fa la modifica è tenuto a sistemarti la macchina se 
questa dà problemi dopo. Chi veramente si può rifiutare è l’assistenza 
tecnica Sony, perché non solo aprendo Ia macchina tu invalidi la 
garanzia, ma modificandola primo infrangi la legge, secondo elimini 
ogni diritto che hai a ricevere assistenza dal produttore. “Dai guasti 

mi guardi Dio 

che dall’Assistenza mi guardo io”, recita un vecchio adagio del compu- 
terofilo, perché se è vero che la tecnica aiuta l’uomo, è pure vero che 
l’uomo aiuta il tecnico, a botte di carte da centomila. 


AS e} Vi=7A\VAY{=i bn 9]= {= 


Hello, grandioso Ape. Ti scrivo per aggiornare un po’ le previsioni sul 
futuro dei videogiochi da me precedentemente fatte. Anzitutto è sba- 
gliato dire che CD 32 e Jaguar sono morti e fuori gara, perché non sono 
mai “nati” né tantomeno entrati in gara. Il 3DO non ha mantenuto le 
promesse fatte, il Neo Geo è finito e il Neo Geo CD più che vivere vege- 
ta grazie a qualche fissato di picchiaduro. Il Saturn non morirà né si 





dall’imposizione 
repentina del PC come macchi- 
Fst-@orisBintgibetalo):1-MPM/ Suo) g-Ntweyi:) 
Hawkins e compagnia è stato sem- 
mai quello di aver precorso i tempi 
e sottovalutato la possibilità che i 
chip custom del suo 3DO avrebbe- 
ro potuto essere egregiamente 
sostituiti da un paio di schede per 
PC, nel giro di un paio d’anni. Il 
dato che invece risalta più di 
tutti è l'assoluta ripresa del 
Saturn su tutti i fronti e su tutti 
i mercati, il cui merito è da 
attribuirsi nell’ordine: agli 
ultimi ottimi giochi pubblicati 
esclusivamente per Saturn, al 
buzz enorme intorno al nuovo 
sistema operativo che pro- 
Peet-ian Rossy 1e/-100Y(:1-Bel-Nebtr:] 
di un Daytona Remix ai 
livelli di Sega Rally o Virtua 
Ù Fighter 2 ?) e all’introduzio- 
; ne del Saturn bianco, che oltre a 
ALESSANDRO FORANNA i assers più carino costa puré di 
A ISIS CITA sa sorsi o meno. Adesso che anche la 
Nintendo è uscita allo scoperto, 
secondo me assisteremo a quel 
Ris eRro@-Nelelin-beln-Be)yele]-lohbss1-3sfrofoti 
(Fa els10)01-N0(-3 e) -1-44U-Qelo)stnb01312) 
“new- sensations” a livello softwa- 
re, fatte anche di sparate e cariche a 
i salve. Sicura è una cosa: sia Sega 
che Nintendo e Sony sarebbero 
disposte a staccarsi la gamba a 


i RR Hd LUCIO CASTELLETTO . 
imporrà mai su un mercato che sarà 3 
monopolio di Sony e Nintendo. Chi vincera? Io È 
dico che si ripeterà quanto avvenuto per il 16 bit, 
ovvero ci sarà un sostanziale equilibrio tra queste 
due grandi case. Ora che l’Ultra 64 è uscito, come 


Boslebyci@e)iballot ole): @Gybest-bel-3y-Pising:} Di 
pensi che andrà a finire? Aspettando i 128 bit... 150% 5, ag 
ciao. 


late in una situazione d’equilibrio 
apparente ma in realtà pericoloso. 
Quindi il vaticinio ufficiale 
dell’Oracolo di via Aosta 2 è che da 
qui a breve vedremo parecchi fuochi 
d’artificio, ma non so bene quante 

i salsiccie vere e proprie. 


Fabio Fodera’ Casieilammare del Golfo [TP 


AIA 


Portiamo rispetto ai defunti e non infieriamo sui 
cadaveri di CD32 e Jaguar, che comunque a nasce- | 
re e correre ci hanno provato eccome. Anzi, il 

CD32 partiva anche bene in Inghilterra, con una 
base iniziale di venduto molto incoraggiante. Poi 
gli eventi hanno sconfessato ogni previsione, e 


farti un’analisi dei fatti in tre righe è impresa e | GASPARE & ; 
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intellettive si restringono a dismisura (proprio come a Vordak) e mi aspetti sbagliato della società. Scusa se schematizzo, ma mi sembra 
































vengono in mente strani e oscuri pensieri. Tra questi, anzi tra i peggio- grossomodo che questo sia il discorso. Ebbene, sei un bizzarro sognato- 
ri di questi, mi ha attanagliato l’idea di scriverti (e già questo...) una re. Tengo a precisare che da diversi anni console e videogiochisono 
barzelletta sentita in giro, naturalmente riadattata per il caso. Allora, diventati una delle mie più forti passioni (ci sono arrivato tardi perchè 
ci sono due piccoli funghetti (ma erano pulci, NdRandom) appena nati sono piuttosto grande). Con tutti sostengo che essi sono una forma di 
chiamati con due nomi così,a caso, Cip e Ciop, che si ritrovano in un divertimento adeguata all’epoca informatica, che favoriscono nei 

bar in riva al mare. Notoriamente, in accordo con la quarta legge di ragazzi (così capisci il mio ambito di lavoro) riflessi, conoscenze, atti- 
Keplero, i funghetti per sopravvivere vità giuste per il livello di (in)civiltà attuale, quindi 
necessitano di essere ospitati su altri non è in discussione il mio amore peri videogiochi, però 
corpi. Ebbene, Cip sta ora seduto tran- MIGUEL ARIANI SRL SERE IE 


“quillamente sulla sdraio bevendo una 
bottiglia di Coscia Cocca (just do it), 
quando all’improvviso vede entrare il 
suo amico Ciop, tutto sporco, disordi- 
nato, con la camicia a pezzi e con gli 
occhi fuori dalle orbite. Allora gli chie- 
‘de: “ma cosa ti è successo?” “Sapessi, 
senti vorrei dimenticare tutto. Sono 
stato sui baffi di Mario e, ti dico, è 
. un’esperienza terribile. Tutto il giorno 

a correre e saltare, insomma, ho pas- 
sato davvero l’inferno”. “Ma avresti 


cose che mi piacciono. I videogames, e tu lo sai benissi- 
mo, sono belli e divertenti ma fanno parte integrante 
del sistema produttivo /consumistico da cui vuoi difen- 
dere i lettori di GP che, come quasi tutti i loro coetanei, 
sono divenuti, ahimè, empre più marginali per questo 
sistema, tranne che come massa si consumatori. E 
comunque, il Sistema per farli accedere allavoro se li 
vuole scegliere e opera una vera e propria decimazione. 
Per di più si autopro- 
clama, beffardamen- 
te, l’unico possibile. 
Tu leggi moltissime 


dovuto fare come me”, dice l’altro, “io lettere (di certo 

mi sono messo bello comodo sulla molte più di quante 
cosa...si, insomma, ci siamo capiti, di ne pubblichi) e 

una bella principessa e tutto è filato avrai meglio di altri 


liscio”. “Si, si, ho capito, seguirò il tuo 
consiglio”, replica Ciop. Dopo una set- 
timana Cip e Ciop si ritrovano nuova- 
“mente. Di nuovo Cip è molto rilassato 
«mentre Ciop ancora una volta è 

| distrutto. Cip:”Ma come, non hai 


il polso della situa- 
zione di insoddisfa- 
zione di tantissimi 
ragazzi che critica- 
no (sotto mille 
forme diversissi- 


ascoltato il mio consiglio?” “Si, si, me e apparente- 
guarda, è una storia. mente marginali) 
bruttissima”...”Dai, raccontame- e respingono il 
la!”... Ebbene, avevo fatto come hai detto tu... mi ero meso sulla sistema perchè 


“cosa” della principessa Toadstool e la vita passava felicemente. 
Sapessi, si fa una vita da corte laggiù... sole tutti i giorni, ogni tipo di 
comodità, acqua fresca tutte le mattine...” “E allora?” “beh, guarda, 
non so come, ma sono finito di nuovo nei baffi di Mario”. 
P.S.: Se vi siete ripresi dallo shock e non siete dei grandissimi quaqua- 
raqua tutti chiacchiere e distintivo, abbiate il coraggio di pubblicare la tanti games sono 
mia lettera (io ho avuto quello di scriverla...). capolavori di intelligenza, fantasia e ironia 
Andrea Fallacara, Milano (alparieanche più di romanzi e film), ma il business dei videogiochi è 
una fetta, neanche tanto irrisioria, del sistema deiconsumi attuale. 
La barzelletta è arcaica, ma aggiornata al contesto fa sempre il suo bel- Che poi famiglia, cultura moralistica e massmedia ignoranti (direi “in 
l’effetto. Adesso aspetto qualche lettrice che ci racconti qualcuna di malafede”, NAR) osteggino i videogiochi (come una infinità di altre 
quelle che sanno solo loro tanto per pianare il debito, ma già che ci o : cose che riguardano i giovani) incide pochissimo sui 
siamo possiamo intrattenerci con una delle tantissime gau- ben più moderni - e privi di pregiudizi - produttori e 
diose barzellette del filone “Riccardo Albini”, a cura distributori di console e giochi. Incide a livello di censu- 
della sempre prodiga & scanzonata redazziuone. Pi - ra (che esiste d’altra parte per tutti i prodotti artistico- 
Ecco che parte. Allora, c’è Riccardo Albini che cam- culturali), che è divenuta però subito autocensura e indi- 
mina per i giardini pubblici quando all’improvviso vede una cazione di fasce d’età (giusto per non perdere nemmeno 
bambina che piange disperata. - Che cosa hai fatto, piccoli- un dollaro) e comunque a parte problemi locali (in 
na?, chiede Riccardo. “Iiih, Liih”, piange la bambina, “lo voglio Germania, il divieto di rappresentare i nazisti nei giochi) 
anche io il coso come mio fratello... iih, iih, che diventa tutto o clamorose ottusità (Dr. Mario vietato in alcuni States 
ritto e duro... iih,iih, e poi s’abbassa e si rialza... ih, iih, lo perchè avrebbe potuto indurre ad assumere farmaci) 
voglio anche io...”...e Riccardo, piangendo anche lui: “Iih, Iiih... mi sembra che nessun gioco sia stato tolto dalla circo- 
a chi lo dici, bimba!...”. Fateci avere un responso, magari l’ap- lazione o i suoi autori abbiano subito i rigori della legge 
puntamento con la barzelletta sul nostro Direttore Riccardone (se non per questioni di plagio). E poi, diciamoci la 
Albini potrebbe diventare anche regolare, ammesso che non verità, che cosa c’è di trasgressivo nei videogiochi? 
vengano annunciati tagli ai viveri. Sesso? Una qualunque rivista o cassetta x-rated 


3a fa sparire le bambinelle manga di certi (rarissi- 
L'INSEGNANTE VA IN GITA e 


ne sono sempre 
più respinti. 
Certo tra chi crea 
videogiochi ci 
sono artisti e 

















mi) giochi giapponesi. Violenza? Non ce n’è certo 
più che in mille film splatter, horror e d’azione. Critiche 
alla società, alla famiglia, alla religione? Non scherziamo, se ne 


Caro Apecar, trovavano di più nelle canzoni degli hippie di 25 anni fa. Non è certo il 
nelnumero estivo fai esplicitamente per la prima volta un discorso contenuto dei videogiochi a favorire la resistenza alla normalizzazio- 
“politico”. GP cerca di difendere il lettore /videogiocatore dalla ne. A meno che... il radicale antagonismo del gioco (in generale) non 
Normalizzazione, dal consumismo, dall’alienazione del lavoro e vuole stia nella assoluta “distanza” dalla vita reale. Ecco cosa sono disposto 
invece favorire la creatività, la libertà del singolo (anche quella di sba- a Sostenere del tuo discorso: il gioco come attività fine a sé stessa, 
gliare, ma per decisione propria e non indotta), l’antagonismo agli finalmente “improduttiva”, oasi nel deserto della realtà che ci vuole 
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sempre produttori e consumatori. Oasi che va difesa, coltivata, possi- 
bilmente estesa, anche se nel nostro caso è stata edificata prima da 
ingegneri americani e poi sostenuta dalla triade industriale nipponica, 
e non ce lo possiamo scordare. Sei un bizzarro sognatore, Apecar, mati 
stimo lo stesso, anche se contrariamente a me credi che gli utenti di 
console (questi fruitori di giochi che simulano omaccioni che si danno 
botte da orbi, marines che sterminano creature da inferno cattolico o 
riproducono eventi sportivi che già vedono in TV) saranno veramente 
quelli che si metteranno in mezzo e faranno impazzire il sistema. Il 
sistema che, come sai bene, ha assorbito e digerito e trasformato in 
merce tutte le controculture giovanili (dai teddy boys ai cyberpunk) 
(uhm, devo ricontrollare quella vetrina Punkabbestia di Versace, 
NaR). L’unica speranza forse sta nel fatto che, come è sempre avvenu- 
to, dalle ceneri di ogni controcultura ne nasca sempre un’altra. Nel 
frattempo torno a giocare a Resident Evil... questi hunters mi fanno 
proprio morire. 

Prof.H [lettera firmata] 


Questa sarebbe una lettera più adatta a ZETA ma la pubblico su Game 
Power perché sulla busta c’era scritto “Game Power”. E sia. Abbiamo 
capito tutti che sei un insegnante ma non sappiamo né di cosa né in 
quali scuole. Poco importante, la cosa bella è che tu abbia scritto a noi 
perché in ogni caso una cosa che hai letto su queste pagine (anche se 
scritta da me, non importa: le mie sono solo reazioni immediate a quel- 
lo che scrive la vasta platea lettoraia di Game Pacciani) ti ha spinto a 
scrivere. In quanto “reazione immediata”, chiedo venia, magari la mia 
è stata un po’ impulsiva. Che i videogiochi siano un business ben preci- 
so e con un target definitissimo non ci piove, ma è almeno altrettanto 
vero che io non voglio difendere i lettori dal sistema “produttivo/con- 
sumistico”. Non riesco a difendermi io, pensa i lettori. Voglio difen- 
derli, come difendo me ogni giorno, dal pericolo che qualcuno diloro 
possa pensare che così stanno le cose e così devono stare, perchè non 
possono stare altrimenti. Vorrei, se me ne accorgo prima, evitare che 
qualcuno li prenda per il sedere più del legittimo, del consentito e del 
necessario, non per evitare il dolore che in sé è anche una cosa utile, 
ma per evitare dolori ulteriori: essere “marginali” è una cosa che si 
. avverte e parecchio, almeno fino a che uno non ha i mezzo per realiz- 
zare che é indice di buona salute. Tutte queste cose alla fine mi sa che 
le faccio, ma meno intenzionalmente di quanto tu creda, è più una cosa 
istintiva che altro. Di mia totale volontà invece vorrei evitare (anche 
per quanto mi riguarda) ogni forma di Federalismo Cerebrale. Voglio 
dire, ci sono delle cose che non vanno per forza come si creda che deb- 
bano andare. Non dico che é possibile vedere un maiale che vola, ma 
prendendo ad esempio questa rivista, se chiedi a un “giovane indottri- 
nato” come lui veda la figura del giornalista, ti descriverà un indivi- 
duo che nel 95% degli aspetti è totalmente differente da quello che 
trovi in questa redazione. Facciamo una cosa che ci fa stare bene e fa 
stare bene qualcun altro, al di là dei giudizi. E di esempi così ce ne sono 
tanti, soprattutto mettendo il naso fuori dalla nostra ridente penisola 
o semplicemente vedendo quanti “liberi pensatori” hanno trovato 
nuova vita su Internet. Nessuna crociata, per l’amor di Dio, ma sem- 
plicemente vorrei poter continuare ad approfittare inconsapevolmen- 
te di questa bella finestra sul mondo (su tutto il mondo) che é il mio 
lavoro per evitare di dire e scrivere cose su questa rivista come 
potrebbe farlo uno che se ne frega completamente. Vorrei evitare, per 
° quanto possibile, che chi ci legge cresca nella provincia della provincia 
della provincia, perché poi non avrebbe i mezzi per decidere se andar- 
sene o rimanerci a vivere. Se ci riesco è un miracolo ma io ce provo, 
insomma, l’uomo può fare tante belle cose oltre a lavorare, avere 
paura delle malattie e studiare per forza. Già la parola “studiare” ha 
un suono che col tempo è diventato grave, come se presupponesse un 
obbligo e la sconfitta con fustigazione causa mancato adempimento del 
dovere. Non faccio il pedagogo o il professore as you, ma sein una 
delle tue lezioni usassi talvolta il verbo “conoscere” al posto di “stu- 
diare”, non penso sarebbe una brutta cosa. Ma poi, al di là di quello che 
voglio fare io, bisogna ammettere che ogni consumo culturale apre la 
mente e che comunque, a parte casi eccezionalissimi, le informazioni 
filtrano e nessun libro, nessun film, nessuno spettacolo teatrale e nes- 
sun disco è mai stato bloccato dalla censura da 30 anni a qua. Enon 
perché la censura sia alla fonte o perché sia fortissima nei grossi cana- 
li distributivi (tutto vero), ma perché in realtà se se ne ammette l’esi- 
stenza sene ammette anche l’opposto. Dietro un libro autocensurato ce 
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n’é un altro senza censura, è fisiologico e basta cercare un po’. Per 
questo non me ne frega niente se un libro, o un disco o un videogioco 
non sono trasgressivi: l’hai detto anche tu, l'esempio sarà deprecabile, 
ma da quando in Germania è stata vietata la rappresentaione dei nazi 
nei videogiochi, sono risaltate fuori tutte quelle schifezze in basic tipo 
“Sim Auschwitz”, e tutti i cervelli collegati ne hanno comunque avuto 
sentore e hanno visto che c’era anche quello e che la loro visione del 
mondo si espandeva per forza. Non è questo il pericolo: il pericolo 
secondo me sta nella poca voglia di cercare e di approfondire che si 
cerca di irradiare nelle persone. Sembra una cosa cretina ma in questo 
senso i livelli e i personaggi nascosti dei videogiochi sono propedeuti- 
ci. Questo volevo dire: se uno assaggia la banana e gli piace, si ricorda 
anche che gusto ha e appena può ne cerca altre. Non ho mai scritto che 


° il contenuto dei videogiochi favorisce la resistenza alla normalizzazio- 


ne, però del fatto che il contatto con un gruppo dedito ad interessi cul- 
turali - anche videogiochi, quindi - può servire a non intasare il cervel- 
lo SOLTANTO di idiozie. Poi, vabbeh, c’è la passione personale. La mia 
consiste nel tutelare il diritto all’esistenza del disordine per quanto 
possibile, magari continuando a credere nel possibile miglioramento 
delle persone. “Bizzarro Sognatore” in realtà è un ossimoro, il sognato- 
re è sognatore e basta, se è bizzarro significa che sogna le cose come 
poi sono davvero. Spero di non rientrare mai in questa categoria, quel- 
la del “loser” mi piace e mi consente gli spazi di manovra di cui ho 7 
bisogno. E queste cose alla fine hanno un costo: per questa rivista mi 
sono trovato in mezzo a situazioni di rapporti travagliati tra genitori e 
figli, situazioni di persone che scrivono a me perché non saprebbero a 
chi altro scrivere e momenti in cui nella cassetta delle lettere di una 
rivista di videogiochi, due lettere su 10 parlavano di videogiochi. Tutti 
abbiamo una vita complicata e complicarcela ulteriormente non è 
SEMPRE una mossa saggia. Comunque, probably siamo al capolinea: 
se dagli ultimi questionari emergerà un giudizio negativo per 
l’Apposta (e pare che emergerà), la rubrica mi verrà finalmente tolta 
(per la gioia del pueblo) con pochi ossequi a quello che realmente io 
penso di aver fatto e scritto. E forse hai ragione tu: se così vanno le 
ie così devono andare. 


IL PASTORE ERRANTE. 
INA. = VIVIANE = 


Caro Apecar, l’argomento del momento nell’Apposta è questo: vecchie 
console contro quelle nuove. I videogiochi hanno avuto la loro storia e 
alcuni titoli ’hanno proprio fatta, la storia. Ai tempi del C64 e 
dell’Atari i videogiochi erano semplici e senza pretese, con la grafica 
spartana e la trama banalissima, però piacevano (non nego che anche 
io ogni tanto gioco a Lazy Jones o Jungle Hunt)... ma il vero motivo per 
cui ti scrivo è per parlare dei giochi su licenza. 
Ma i programmatori che diavolo fanno? Perchè sprecano le licenze e 
producono giochi orripilanti? Potrebbero metterci più impegno, cito 
tre casi di giochi orrendi: Time Cop, Stargate e Jurassic Park 
Interactive (la versione per 3DO). Giochi noiosi che non c’entrano 
niente con i film... ma perchè? 

Angelo Di Franco 


La questione dei giochi su licenza è una cosa che le riviste di videogio- 
chi si strascicano dietro da una decina d’anni. Il fatto è che davvero 
pochissimi di questi giochi (detti anche “spin-off” o “tie- 

in”) potevano essere ritenuti decenti e ancora meno ne sono passati 
alla storia come titoli imperdibili. Il problema sembra essere rimasto 
lo stesso da dieci anni a oggi, ovvero troppi soldi spesi per la licenza e 
molti meno per pagara chi programma il gioco. Ora, già questi poverac- 
ci devono attenersi alle strette direttive di chi tira fuori i soldi quando 
disegnano il gioco e quindi non c’è neanche quell’indispensabile coin- 
volgimento creativo... se poi ci metti anche pochi sesterzi a condire, la 
demotivazione è il minimo, al decimo giorno vanno tutti in esaurimen- 
to. Come Martin Luther King, pure io ho un sogno: vorrei che qualche 
Fa) o)-3g-bosbos}ino)y-Nobicje]-)g-{0Bc3W jo) g-xos1-L-1-1-00bs0-innb5:l0]p:]-) io 60-64-9401) 0111) bi 
che gioco decente dai film autoprodotti dei ragazzi della Pinoli’s Arts, 
che continuano giustamente a bombardarmi con le loro produzioni leg- 
gendarie (ormai è un rito: quando arriva il nuovo film della Pinoli’sa 
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VOGLIO SAPERE TUTTO! è 
Inviatemi materiale informativo sulle novità PlayStation. 
Nome e Cognome 
Indirizzo 


Città === ener: CAP 


Per essere aggiornato sulle novità PlayStation invia il coupon compilato a Sony Electronic Publishing S.p.A., 
Via Flaminia 872, 00191 Roma, oppure chiama la PlayStation Line all'166/685890, e lascia i tuoi dati*. 


Età Telefono 


Possiedo una PlayStation LINO O SÌe n° giochi. 


*Il costo della telefonata è di L. 952 + IVA al minuto. SV - Servizi Vocali > I miei generi preferiti sono: D] Racing D] Shoot DI Combat / 
Distribuito da Sony Electronic Publishing S.p.a., Via Flaminia 872, 00191 Roma - Telefono 06/530181 Fighting C) Adventure/Simul. DO) Sport C) altri 





casa mia scatta il panico. Essendo un bravo ragazzo mi sento in 
dovere morale di avvisare telefonicamente tutti quelli che 
hanno visto le produzioni precedenti, ormai dei fan esagitati, e 
regolarmente si presentano tutti alle 10 senza aver mangiato e 
mi tocca buttare la pasta per dieci persone minimo), ele cui 
licenze vedo abbordabili anche da mia nonna (pensione mini- 
ma). Secondo me da “Evil Market” 

potrebbe anche venir fuori un bel clone di Resident Evil e da “Il 
Pastore Errante” un picchiatutto in 3D esagerato. Il problema é 
beccare un programmatore all’altezza dell’incommensurabile 
arte della Pinoli’s, ma Gheim Pilo è a disposizione per valutare 
eventuali offerte (anche pecuniarie, anzi meglio, mia nonna 
potrebbe ritrovare la gioia di vivere). 
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Lo volevate il veleno a barili? Yup, basta chiedere.Game Padania inaugura 
da questo meravilleuso numerone un bocs ignorante e torvo in cui sputare 
bile e sangue amaro su tutto quello che non vi sconfinfera e non va come dite 
voi. Largo signori, al box Destroooy! 


“La versione Pal del Nintendo 64 girerà più lenta di quella NTSC, avrà lo 


;j schermo schiacciato (con conseguenze tragiche per la grafica) e iltestoin 


inglese come quella NTSC. Allora perché dovrei comprare il Nintendo 64 
PAL? Capisco che questo argomento possa essere pericoloso per la Gig, ma 
mi piacerebbe molto sentire l’opinione di altri lettori”. 

il tuo adorato Gretta 


“Leggevo ultimamente l’Apposta e notavo lettere su lettere di nostalgici 
rompiballe (è proprio il caso di dirlo) che dopo 20 anni rimpiangono ancora 


* giochi tipo Pac Man. E scrivono blandissime lettere premettendo di non esse- 
) renostalgici e parlando dei vari giochi di cui sopra...” 


Jago 2000 


“Che tristezza! Nights doveva essere l’anti-Mario e invece si scopre come 
una montatura dell’hype per depistare l’attenzione dalla perla della 
Nintendo. Ho inserito il CD, ho collegato il nuovopad (tra l’altro brutto) e ho 
iniziato a giocare. La prima sensazione è una traduzione di: che è sta roba? 
Dove sta il gioco? Dov’è il nuovo sistema operativo? Dov’è il 3D totale? Dov'è 


% Phit?” 
È Luna di Ronda 


“Dare 9 in Sfida a Ridge Racer Revolution mi è sembrato davvero eccessivo. 


#% Certo la grafica è davvero BEAUTIFUL ma non basta: perchè non ci sono più 
; circuiti? Perché sempre e solo TRE, 


anche in Daytona USA e Sega Rally per Saturn?” 
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DESTROOY! 





“Il mio problema col volante Mad Catz è questo: i settaggi proposto 
(3 per il raggio d’azione dello sterzo e 3 per il punto centrale dove il 
volante deve essere inefficace) da Need for Speed sono troppo 
restrittivi, il volante è troppo angolato e a volte sembra di portare x 
un camion. La pedaliera si tende ad usarla sempre meno e lo sterzo 
(che ha un movimento che lascia pensare a un fissaggio scarsooa 
una rottura interna del cosiddetto mozzo che mi risulta alquanto tre- 
molante) lo trovo poco preciso e poco pronto a manovre brusche”. 
Marco Fabrizi : ; 


“Garo Aperegina, io mi sono stufato.Parliamo di Nintendo 64. Ho dei 
provato Super Mario 64e sono rimasto affscinato dalla console, non Si 
molto dal gioco. Grafica accattivante, ma gioco misero: insomma, 
non c’è molto da fare...vai di qui, corri di là, buttati in un buco da cui 
esceun ) 

cannone che ti spara fuori...” 


“Apecar, sei l’essere più osceno che io abbia mai conosciuto, ma ho 
avuto sempre un attimo di pietà perché mi illudevo che dietro quella 
facciata putrefascente si nascondesse una persona seria e compe- 
tente ma mi sbagliavo di grosso. E lo so che lo fai apposta a non pub- 
blicare più le mie lettere e quelle che mi riguardano ma non te la farò 
passare liscia. Ho già mandato il mio killer a eliminare Cristina 
D’Avena e quando sarà tornato lo manderò da te. Furufurufuru! 
(Marcia funebre di Chopin)”. j 

Bad Cat 


Inviate le vostre rimostranze nei confronti del Mondo Crudele a: f, 
DESTROOOY!, Studio Vit, via Ia 
Aosta 2, 20155 Milano Italia. Vedremo quello che si può fare. 
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Piccolo boxettino per un paio di precisazioni dovute. Primo, quanto scritto nello scorso 
numero a proposito del costo effettivo della Playstation alla ditta produttrice è da con- 
siderarsi probabilmente errato e pertanto lesivo dell'immagine della Sony Electronic 
Publishing. Ce ne scusiamo coni lettori e con la Sony stessa. 


La seconda precisazione è per tutti i lettori che hanno spedito qualcosa tra la seconda 
quindicina di giugno e i primi giorni di luglio. Per un irreparabile disguido causato dai 
simpaticissimi amici preposti al trasloco dell’attrezzatura del mio piccolo loculo-ufficio 
in un posto più ameno, molte delle lettere risalenti a quel periodo sono andate irrime- 
diabilmente perse, oltre al milioncino di danni riportati qui e là. Per i miei soldi c’è 
ancora speranza, per le vostre lettere mi sa proprio di no, peccato perché ce n’erano di 
carine. Se vi ricordate di aver spedito qualcosa in quel periodo e pensate che valga la 


‘ pena di rispedirlo, fatelo tranzilli. Ma intanto che vi godete le mie scuse sappiate che 


Gheim Pula aspetta a braccia aperte ogni vostro contributo per rischiarare ancora le 
esistenze altrui e tenerli inutilmente in vita per un altro pochino. 


Terza precisatio, chiediamo scusa a tutti i lettori in generale per non aver potuto alle- 
gare in omaggio con questo numero un foglio di carta bianca: visto che una rivista “con- 
corrente” questo mese regala una penna biro, e considerato che nella loro posta non si 
fa altro che sparare a zero su di noi, sarebbe stato carino concedere ai nostry lettory la 
possibilità di scrivergli qualche lettera dolce e consolante, dimostrando al contempo 
che i gadget servono a qualcosa. Sorry sorry sorry 


Ape 
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|. Caro Apecar 

é vero che è uscito un link per col- 
legare la PS-X a Internet? Ho sen- 
tito dire che per il Saturn sono 
uscite sia la tastiera che il disk 
drive, usciranno anche per la PS- 
x? 


5» Ermanno al 


Il modem che servirà a connettere 
la PS-X a Internet (il cavo link è 
un0Oaltra cosa) è un progetto 
avviato da molto e nei primi mesi 
del 97 dovrebbe concretizzarsi. In 
giappone tra poco dovrebbe essere 
disponibile una tastiera per 
Saturn, nulla si sa del disk drive, 
ma è presumibile che entrambi gli 
accessori vedranno la luce assie- 
me al modem con cui anche il 
Saturn avrà il suo spazio telemati- 
co. Se vi può interessare, su 
Internet si trovano anche parecchi 
siti diciamo “alternativi” da cui è 
possibile scaricare demo per PS-K 
programmate da ragazzi volente- 
rosi e un pochino fuorilegge. 


|. Caro Apemaiacar, siamo tre 
felici possessori di Snes e non 
cambieremmo per niente. Fatta 
questa premessa passiamo alle 
domande. Non vi sembra un po’ 
esagerato il voto globale di Super 
Mario 64? Chi è Sergio Baratto? 


Abbiamo discusso del voto di 
Super Mario 64 prima e dopo 10as- 
segnazione del voto. Peruna volta 
siamo tutti d0accordo nel definire 
il nuovo parto Nintendo un gioco 
che veramente vale 64 bit di 
potenza, sebbene tecnicamente ci 
sia spazio per migliorare. Sono le 
piccole cose che fanno il gioco e 
non la grandeur Miyamotiana che 
tutti si aspettavano: vogliamo 
costringere quest’uomo a pro- 
grammare perennemente lo stesso 
gioco? Altro giro: Sergio Baratto 6 
il criminale titolare del viscido 
seme che portò all’ovulo il DNA di 
Giorgino “Random” Baratto (e 
relativo fratello gemello), aka il 
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padre. Ognuno ha le sue croci, il si- 
gnor Sergio ne ha una decisamente 
pesante. 


- Caro Apecar, ti faccio tre sem- 
plici domande: 1) Uscirà mai un 
picchiaduro con lottatori presi 
dalle più famose saghe (es,. Terry 
Bogard, Jago, Sub Zero, Ken, 
ecc..)? 2) Uscirà mai un gioco 
basato sui film del leggendario 
Bruce Lee? Si può sapere quando 
cavolo si decideranno Sega e 
Nintendo ad abbassare i prezzi di 
Megadrive e Snes, adesso che ci 
sono le console “new generation”? 
Saluti and complimenti 


<P. Bang 


Nell’ordine:1) MAI, e se per puro 
caso dovesse uscire una cosa 
simile, il giorno dopo mi ordino 
sacerdote, 2) ce ne sono diversi. 
Uno vecchissimo per Atari 800e 
C64 (“Bruce Lee”, Data East, 
1984), ma era ridicolo e oggi lo 
puoi praticamente giocare solo 
sotto emulazione, poi c’è Bruce 
Lee Lives! per PC, ma anche quel- 
lo ha pi/ di 5 anni e quindi reperir- 
lo/giocarlo su un PC odierno è 
impresina impossibile e infine c'è 
il più recente Dragon, per Snes e 
MD, un discreto picchiaduro a 
incontri che un paio dOanni fa 
prese un buon voto anche su GP. 
Infine 3) non dipende pi/tanto da 
Sega e Nintendo quanto dai riven- 
ditori. 

Tra l’altro se hai un Pc Pentium, 
puoi provare a rintracciare gli 
emulatori software di SNES e MD, 
ma ricordati che copiare i giochi è 
reato (pare facile...). 


|’ Caro Ape 

sapresti riferirmi la data di usci- 
ta di Street Fighter Alpha 8 per 
PS-X versione USA? 


Marco Crogchiolo 
La data precisa no. Entro la prima 


metà del 97 credo, da quello che 
so sicuramente dopo Natale. 


- Caro 4 ruote, le memory card 
servono solo a memorizzare i 
record? Mi conviene aspettare 
Destruction Derby 2 o prendere 
Tekken 2? 


&) Fabio 


Nein. Su memory kart tu puoi sal- 
fare anke posizioni ti gioko, altri- 
menti finire ein mappazzonen tipo 


Destruction Derby 2 e vedere come 
è venuto, dopodiché se fa schifo 
compri Tekken 2. Se invece é bello 
il problema si rinnova, scrivici 
unOaltra lettera che magari sapre- 
mo illuminarti. 


= Caro Apecar, 
Perché fate così tanti errori di 
stampa? 


‘© Biacomo Casano 


Si, è vero dovremmo pubblicare 
meno lettere come questa. 


|. Garo Apecar, mi consigli Fatal 
Fury Speciale Bubble Bobble per 
Gameboy? 

 Roberio Sahih 


Fatal Furia non è orrendissimo ma 
Bubble Bobble per Gameboy é 
veramente ignobile: IOunica ver- 
sione di Bubble Bobble a scorri- 
mento multidirezionale esistente 
al mondo: il draghetto è enorme e i 
livelli totalmente ridisegnati, il 
tutto è confusissimo e ingiocabile. 
Ma altri due giochi no, eh? 


Si 


|. Garo Apecar, come va la vitac- 
cia in reda? La mia domanda è 
semplice-semplice. Ho finito 
Resident Evil con Jill ma, non 
sapendo l’inglese, non ho capito un 
tubo sul mistero della villa. Non 


potresti spiegarmelo tu? 


Hai fatto benissimo a rivolgertia 


me perché io l'inglese lo so. C'è un 
solo problema: io non ho finito 





UEeSs 


Resident Evil e quindi o vengo a 
casa tua (digiuno) e ti spiego tutto, 
oppure veniamo io e Random 
(digiuni), che ha finito Resident 
Evil, lui te lo spiega in inglese e io 
traduco. Facci sapere. 


> Caro triciclo motorizzato, vor- 
rei sapere 2 cose: 1) quando potre- 
mo ammirare la conversione per il 
Saturn di Virtua Striker. 2) il tito- 
lo di un gioco che compreresti per 
Saturn (oltre che Sega Rally). 
Grazie tante e buon Natale quando 
ci sei! 


‘Beppe 


Di Virtua Striker non si sa più 
nulla, la Sega non lo ha annunciato 
alle recenti fiere, per cui... io l’at- 
tesa la ingannerei con quel gran 
giochino che è Tomb Baider. 

Te che dici? 


0 La mia domandina veloce è la 
seguente: uscirà mai un gioco ispi- 
rato alle olimpiadi per il mio leg- 
gendario amico Super Nes ormai in 
prepensionamento? 


© Bianmarco, Pordenone 


Uscirà mai un bel disco di Scialpi? 
Uscirà mai un bel libro di 
Alberoni? Uscirà mai un bell’arti- 
colo di Riccardo Albini? Per fortu- 
na ci sono molte domande a cui 
dover rispondere con un sempre 
tristo “VO MAI RASSEGNATI”. 


LA DOMANDA PIÙ 
ISPIRATA DEL 
MESE È: 


Caro Apecar, 
se fiondo il 
best (sgs30]0) 
sulla luna, 
che succede? 


l=[Hvf= |P 
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La verità viene a galla 


M2, CI SIAMO? 
Sono arrivate le prime immagini 
di The D2, il primo gioco svilup- 


PE LOPIE di EER ea 
china di Trip Hawkins. 


Capcom alla riscossa 


E SONO TRE! 


Finalmente rivelata l’uscita del 
terzo capitolo della saga di 
Street Fighter, questa volta tutto 
in 3D. 


LA NINTENDO CONTINUA LA, PERSONALISSIMA, POLITICA DEL RITARDO 


DIMENTICAVO, CI ST 
VEDE DOPO NATALE 


Dopo le meraviglie che Super Mario 64 ci ha 
mostrato a giugno, molti videogiocatori, non 
intenzionati a sobbarcarsi il costo di una macchina 
d'importazione, erano sicuramente in attesa dell'u- 
scita della console ufficiale, sperando, magari, che 
il lieto evento avvenisse contemporaneamente al 
Natale. Dall’Inghilterra arrivano, però, notizie che 
non rassicureranno certo gli appassionati della 
nuova piattaforma a 64 bit della Nintendo. La 
grande “N”, infatti, dopo aver annunciato la chiu- 
sura dei propri uffici a Londra, ha ammesso alla 
THE Game (società importatrice ufficiale della 
Nintendo in Inghilterra) che le 500.000: unità previ- 
ste per il mercato britannico non saranno disponi- 
bili per.il prossimo Natale e che il lancio ufficiale 
della console verrà rimandato al primo Marzo del 
1997. Il prezzo dovrebbe aggirarsi intorno alle 249 
sterline (circa 630 mila lire, al cambio attuale) 
contro i 199 dollari a. cui viene venduta negli Stati 
Uniti, in cui.il N64 dovrebbe già essere disponibile, 
sempre dando credito alle affermazioni della 
Nintendo, mentre state leggendo queste righe. 
Vista la situazione, sembra ormai certo che l'arrivo 





Super Mario 64 è sicuramente il gioco che da solo vale l’ac- 
quisto del N64, ma può bastare per tre lunghi mesi? 





ufficiale del Nintendo 64 in Italia non avverrà 
prima’ del prossimo marzo, se tutto andrà come 
dovrebbe andare, a un prezzo, pare, decisamente 
più elevato di quanto era lecito aspettarsi. 

Molti negozi, come logica conseguenza, vendono 
tutt'ora.la console giapponese con Super Mario 64 
a circa 800 mila lire ed è lecito chiedersi. se esista 
una reale convenienza, per quanti hanno intenzio- 
ne di acquistare la nuova macchina Nintendo, nel- 
l'attendere la data di lancio ufficiale. Come se 
questo problema non bastasse a danneggiare l'im- 
magine del Nintendo 64, si aggiunge la continua 
mancanza di titoli, giapponesi naturalmente, anco- 
ra fermi a quota tre (considerando anche l'inutile 
gioco di “scacchi” giapponese). Dei numerosi gio- 
chi annunciati, infatti, solo Wave Racer 64 sembra 
essere in dirittura d'arrivo, e questo, sicuramente, 
non basta a giustificare l'acquisto di una nuova 
piattaforma, per quanto potente essa sia. 

Se, ed è obbligatorio utilizzare il “se”, il Nintendo 
64 è palesemente superiore dal punto di vista tec- 
nico a Saturn e PlayStation, la scelta di un appas- 
sionato di videogiochi dovrebbe ancora ricadere su 
una di queste due macchine, dal momento che 
dispongono di una biblioteca di software varia e 
capace di accontentare tutti i gusti. Poco importa 
se le texture si sgranano quando vengono ingran- 
dite, o se la velocità dei poligoni non raggiunge i 
sessanta frame al secondo. 

In definitiva, rendiamo atto alla Nintendo di aver 
realizzato una macchina che è in grado di far 
sognare i videogiocatori di tutto il mondo, ma è 
palese che, senza il software che è stato promesso, 
il N64, per quanto rivoluzionario possa sembrare, 
non risulterà, agli occhi degli appassionati, 
nient'altro che l'ennesima innovazione videoludica 
fine a se stessa. Vi basta? 
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ER LO STRESS” 





Sembra incredibile ma, una volta tanto, arriva da fonti ufficiali la notizia che i videogio- 
chi farebbero bene alla salute. “I videogiochi sono un buon modo per combattere lo 
stress”, afferma il professor Phil Evans, docente di Psicologia dell’Università di 
Westminster, parlando all’annuale conferenza dell’Associazione per i Progressi della 
Scienza. L’eminente professore (è proprio il caso di dirlo) ha poi aggiunto: “Le nostre 
ricerche dimostrano che lo stress generato giocando con i videogiochi non fa male alla 
salute, contrariamente a quanto pensavamo in precedenza”. 


Notizie 








D2, il seguito di D apparirà sul mostro a 64 bit 











Tra i primi giochi a disposizione per l'M2 (la cui, come affermano le solite voci sempre 
più insistenti, presentazione avverrà a Tokio questo Ottobre ) è sicuro che apparirà The 
D2, seguito dell'avventura The D già uscita per 3DO, Playstation e Saturn. Questa volta 1 
la povera Laura, protagonista del gioco, avrà a che fare con lo stesso Satana, che Gambare Goemon torna sulle console Nintendo 
rapirà suo figlio per consegnarlo a un nobile medioevale. Toccherà a lei il compito di 
viaggiare nel tempo e andare a recuperare il suo pargolo. Il gioco promette una buona 
dose di grafica poligonale, sequenze in FMV e numerosi enigmi, ma soprattutto, una 
maggiore interattività. rispetto al suo predecessore. Al momento, naturalmente,.non si 
hanno altre informazioni, ma queste immagini dovrebbero essere sufficienti a ingan- 
nare l'attesa dell'uscita del gioco, prevista per il ‘97. 


| Dopo essere apparso, un buon numero 
i di anni fa, su NES, quindi su Super 
Nintendo (in Occidente come The le- 
gend of the Mystical Ninja) e recente- 
mente su Playstation, il simpatico ninja 
Goemon è pronto a sbarcare anche su 
Nintendo 64. Il gioco, chiamato 
Goemon 5, promette il solito misto di 
azione, avventura e piattaforme (con 
quel pizzico di humor) che ha reso fa- 
mosa la serie, portando 
però il tutto in un 
mondo totalmente in 
tre dimensioni. 
i Come dimostrano le 

i immagini del gioco 
ancora in lavorazione, 
il motore grafico di 
Goemon 5 è molto si- 
mile a quello di Super 
Mario 64, ma ovvia- 
mente, la speranza è 
che la Konami sia riu- 
scita a riprodurne an- 
che la stessa giocabilità. 
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IL MEGLIO PER I TUOI 
VIDEOGIOCHI Al 
PREZZI PIU' BASSI II 
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La Sony Computer Entertainment of Japan ha annunciato lo sviluppo di due nuovi giochi basati sulla 
musica: Parrapa Rapper e Depth. Il primo, assai bizzarro, ci vedrà impegnati a seguire le buffonate di 
Tamanegi Sensei (letteralmente il Maestro Cipolla) imitando i suoi movimenti con la pressione dei 
pulsanti e ottenendo frasi musicali; mentre il secondo ci vedrà vestire i panni di un delfino in un ocea- 
no tridimensionale, occupato a raccogliere note per creare vere canzoni. Il chip sonoro della 
PlayStation è stato sfruttato al massimo in questi due titoli, di cui il più interessante pare sicuramen- 
te il secondo, anche se vagamente ispirato a Ecco The Dolphin della Sega. 








Sega Touring. Car Championship è il prossimo. titolo annunciato dalla.casa giapponese, 
sviluppato su scheda Model 2. L'idea della Sega è di dare ai giocatori (che potranno 
competere fino in otto contemporaneamente) la possibilità di guidare delle “touring 
car” in diversi circuiti che contengono anche elementi strategici. Tutte le auto sono state 
arricchite con particolari dinamici e, per realizzare questo particolare, è stata utilizzata 
una grafica decisamente più impressionante del pluriosannato Sega Rally Championship. 
L'unica vera novità è l'introduzione di un nuovo sistema audio per riprodurre i suoni in 
3D, ma sinceramente, resta spontaneo chiedersi a. quando l'uscita di un gioco di guida 
che sfrutti la nuova scheda Model 3. 
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Era solo una sterile annuncio e una voce di 
corridoio, ma è ormai diventata certa la 
notizia che la Capcom sta lavorando sul 
famigerato terzo capitolo della saga di Ryu 
e compagni. Al posto di metterlo nel titolo, 
però, i programmatori della casa giappone- 
se hanno utilizzato il “tre” per le dimensio- 
ni del gioco. Avete capito bene, dopo anni 
di tradizione 2D, Street Fighter Gaiden sarà 
un picchiaduro poligonale e, come appare 
da queste immagini; (purtroppo di scarsa 
qualità) di ottima fattura. Al momento il 
numero di personaggi selezionabili sembra 
essere dieci, di cui gli unici rimasti dalla 
serie originale saranno sicuramente Ken e 
Ryu. Le informazioni sono, naturalmente, 
piuttosto vaghe e non contemplano detta- 
gli riguardo delle specifiche caratteristiche & 
del gioco, ma è sicuro che tutti gli amanti di queste serie, e, che si può Ticoileinene 
definire infinita, possono dare finalmente concretezza a tutte le loro attese. 
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POCHI PROFITTI PER CHI VENDE NINTENDO... 








Per il lancio del Nintendo 64 in America, che sarà venduto, secondo fonti ufficiali, a un prezzo 
di 199 dollari; la grande “N” ha intenzione di intraprendere una politica di scarso guadagno 
sull’hardware, per poi rifarsi sul software in un secondo tempo. Sembra, infatti, che.il prezzo 
di vendita ai negozianti sia di 195 dollari per unità. l profitti, dunque, su ogni N64 venduto, 
saranno irrisori, ma, dal momento che ogni compratore acquisterà una copia di Mario 64, nes- 
suno potrà lamentarsi. Con il passare del tempo; poi, l'incremento delle vendite di software 
ammortizzerà facilmente la mancanza di profitto sulla stessa macchina. 





SONO ANCORA VOCI O C’È QUALCOSA DI PIÙ Se GIÀ LE PRIME PERIFERICHE PER N64 








ESISTE DAVVERO LA PLAYSTATION 2? LA MAD KATZ SI 


A quanto pare, le insistentirvoci che parlavano di una fantomatica Playstation 2; come si supponeva, avevano 
qualche fondo di verità. Alcune fonti, vicine al‘nuovo progetto della Sony, hanno rivelato alcune delle specifi- 
che tecniche della macchina. Per quanto questi dati possano essere soggetti a cambiamenti, è auspicabile che 
siano:molto vicini al risultato finale: Infatti, per quanto la-Sony abbia velatamente dichiarato di lavorare al 
progetto, non ha rilasciato particolari in proposito. Queste fonti indiscrete parlano di 8 MegaByte di RAM, 
una. marea di chip grafici che si occuperebbero di gestire effetti come. l'anti-aliasing, lo z-buffering, il trilinear 
mipmapping e il linear texture filtering (alcuni in comune con il N64); applicabili fino a 800.000 poligoni in 
movimento contemporaneamente. Ulteriori dettagli sulla macchina:non sono chiari, ma è probabile.che mon- 
terà un CD ROM a quadrupla o a sestupla velocità e che sarà compatibile con il software della “vecchia” 
Playstation. Non si allarmino comunque tutti coloro che hanno appena comprato la PSX, il progetto non sem- 
bra avere una scadenza, per lo meno in Giappone; inferiore ai diciotto mesi. 


SONIC SI FI ANCORA ATTENDERE 


Con una decisione che ha sconvolto i più, la Sega ha sospeso lo 
sviluppo di Sonic X-treme per Saturn. Il gioco, che doveva uscire 
verso-la fine dell'anno, è stato posticipato in data sconosciuta. 
Alcune voci parlano della necessità di ridisegnare alcuni livelli, ma 
qualunque sia la ragione di questo posticipo, i motivi reali sono da 
cercare altrove. Evidentemente, il titolo, che è stato sviluppato 
negli.Stati Uniti, è stato giudicato dalla Sega non adatto al merca- 
to odierno: Sarebbe davvero un brutto colpo alla reputazione della. fl 
Sega se, al momento della sua ‘uscita, Sonic X-treme non fosse un 
degno avversario di titoli come Mario 64, Crash Bandicoot, o per- 
sino dello stesso Nights. Al suo posto, la Sega ha deciso di produr- 
re Sonic 3D per Saturn, titolo già programmato per Megadrive in 
uscita alla fine dell’anno. Yuji Naka, responsabile dell'originale 
Sonic.e di Nights, è stato richiesto per lavorare sulla versione 
Saturn. A quanto sembra, però, le differenze tra la versione 
Megadrive e quella Saturn non sono molto significative. Il gioco 
sulla: console a 32 bit.comprenderà, infatti, due livelli bonus sup- 
plementari:(dove si comanderà un: Sonic poligonale), l'uso di una 
paletta di colori più estesa, un audio migliore, la variazione delle 
condizioni atmosferiche e delle sequenze extra in computer grafi- + 
ca. Entrambe le versioni saranno comunque disponibili intorno alla 
fine. di quest'anno. 
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LANCIA SUI 6h BIT 


La Mad Katz ha an- 
nunciato:il suo im- 
pegno nella produ- 
zione di nuove peri- 
feriche per il Nin- 
tendo 64. Queste 
due immagini sono 
i primi prototipi svi- 
luppati dalla società 
americana. Come si 
può notare, nel rea- 
lizzare il.suo joypad 
la Mad.Katz.ha 
abbandonato l'im= 
pugnatura ergono- 
mica “a-tre corna" 
della Nintendo,.-pre- 
ferendo un look 
decisamente più 
classico. Per quanto 
riguarda il joystick, 


invece; la leva di sinistra servirà da controllo digitale, mentre il 
pad al centro (dove potrà essere montato un secondo joystick) 
funzionerà da controller analogico. 
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Per i primi quattro fortunati vincitori verrà organizzato un 
party, a domicilio, offerto dalla Nintendo, un N64 e una 
copia di Mario 64. Circa:-duemila vincitori potranno vincere 
un N64 con il suddetto Mario 64, mentre tutti gli altri 
potranno ottenere un abbonamento gratuito-alla rivista 
Nintendo Power, orologi olografici N64 e una carta telefoni- 
ca, fatta per l'occasione, Nintendo/Kellogg. Un vero peccato 
che certe fortune, a noi abitanti del Bel Paese; non possano 
capitare, almeno per ora. 
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La Kellogg contribuisce al lancio americano 
]l:12 settembre la Nintendo of America ela Kellogg Company hanno stretto un accordo di sponso- 
rizzazione multi-milionaro.(e stima parlando di dollari, naturalmente) per illancio del Nintendo 64 a 
fine settembre. Il concorso, chiamato “One on 64 Wins” (uno.su sessantaquattro vince), apparirà su 
oltre. ottanta milioni di scatole di cereali Kellogg e distribuirà più di.un milione e quattrocento premi. 








Tra i progetti a breve scadenza che la Sega ha in cantiere per il Saturn, è in programma 
la realizzazione di una compilation di “vecchie glorie”, sulla scia del successo riscosso 
dai vari Namco Museum. La compilation, che avrà il nome di Sega Ages, conterrà titoli 
del calibro di Fantasy Zone, Galaxy Force, Power Drift e Alien Syndrome. Il gioco è prati- 
camente imminente in Giappone, mentre non si sa ancora nulla di una futura uscita ame- 
ricana o europea. 
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della nuova console 





La scheda Model 3 stupisce il paese del Sol Levante 
Finalmente, dopo cotanta attesa, tutti i videogiocatori del 
Giappone potranno menare le mani, virtualmente; con 
l'ultimo capitolo della saga di Virtua Fighter. 

Come già annunciato, il gioco conta dodici diversi perso- 
naggi, di cui due totalmente nuovi, ma naturalmente, il 
punto di forza di questo titolo risiede nell'incredibile grafi- 
ca dal realismo impressionante, realizzata tramite la poten- 
za della nuova scheda Model 3. Purtroppo però, non 
potremo assistere a tali meraviglie almeno fino a 
Dicembre, data di importazione ufficiale in America. Al 
momento, gli ‘unici. tre cabinati di Virtua Fighter 3-in 
Europa si trovano al Sega World di Londra, inaugurato agli 
inizi. di Settembre, mentre i fortunati visitatori dell'ECTS 
hanno potuto godere del coin-op in anteprima nello stand 
che la Sega aveva allo show. 
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dell’ultima macchina della grande “N” 

A sole dieci settimane .di distanza dal lancio ufficiale.del Nintendo:64 in Giappone, i circa 20.000 
negozi giapponesi hanno esaurito più del 90% delle loro scorte della console, raggiungendo la folle 
cifra di un-milione di unità vendute. Indipendentemente da questo dato; gli stock previsti per 
l'America (il cui lancio ufficiale avverrà, lo ricordiamo, il:29 settembre) varieranno da 500.000-a 
600-000, con un riordino di-500.000: unità nei primi tre mesi del:1997. 

Questo non-ha certo fatto la felicità dei.negozianti americani, che prevedono: la fine delle scorte 
prima delle vacanze invernali. È invece un dato di fatto che, se per ogni N64 è stato virtualmente 
venduto anche un Mario 64, questo titolo ha raggiunto il milione di vendite più velocemente di. qua- 
lunque altro prodotto debuttato.con una nuova piattaforma. 





BLOCKBUSTER SI ESPANDE IN ITALIA 


Dopo l'apertura delle sue prime sedi a Milano, la catena mondiale di videoteche Blockbuster si prepara 
a un invasione in grande stile del nostro Bel Paese. Dal 19 settembre, infatti, ben 5 nuovi megastore 
hanno aperto a Roma. Questo è solo l’inizio di un piano di espansione che prevede l’apertura di cin- 
quanta videostore in tutta Italia. Da Blockbuster potrete trovare non solo tutte le novità cinematografi- 
che, a soli sei mesi dall’uscita al cinema, ma anche un buon assortimento di CD musicali e, soprattutto, 
videogiochi da noleggiare. Già da un po’ di tempo, infatti, è possibile trovare in questi videostore un 
buon numero di titoli per Playstation: un ottimo metodo per poter giudicare con i propri occhi i titoli 


che si desidera comprare. 





X-MEN VS STREET 
FIGHTER 


Non paga di aver perseguitato per anni i giocatori con continue versioni di Street 
Fighter 2, la Capcom ritenta il.colpo con la tecnica degli “incroci” (ricordate i B- 
movie horror tipo “Frankenstein contro la Mummia”, “Ursus contro i Non Morti”; 
“Fracchia contro Dracula“, ecc?). X-Men.VS Street Fighter è, infatti, un picchiaduro 
che vede come protagonisti i lottatori di queste due serie. Il totale dei combattenti 
tra cui potrete inizialmente scegliere il vostro personaggio è diciassette (otto supe- 
reroi e.nove street fighter), tutti dotati di 
nuove mosse, spettacolari combo e poteri 
speciali. Lo stile di gioco è molto più simi- 
le al vecchio X-men, mala vera novità del 
| gioco consiste nella possibilità di scegliere 
i due differenti personaggi e cambiare .il 
loro controllo durante gli scontri. Inoltre, 
con le corrette combinazioni di movimenti 
e tasti, è possibile effettuare particolari 
mosse:speciali in cui prendono parte 
entrambi i lottatori sotto il-nostro controllo, capaci; ovviamente, di causare notevoli 
danni. Il: gioco è ancora in fase di realizzazione ma, mentre state leggendo queste 
righe, dovrebbe già essere nelle maggiori sale giochi americane. 


MECHWARRIOR 2 


Mechwarrior 2 della Activision promette di essere uno dei 
migliori titoli non prodotti dalla Sega per Saturn. Dopo un 
grosso successo ottenuto su PC, questo titolo ‘apparirà sul 32 
bit della Sega agli inizi del 1997, sfoggiando una grafica 
impressionante, ricca di effetti di luce che, fino.a questo 
momento, sono stati usati pochissimo su questa piattaforma. 
Il ruolo del giocatore in Mechwarrior 2 sarà quello di un pilo- 
ta di Mech, affiliato a uno dei due differenti clan che il gioco 
mette a disposizione. A seconda della fazione scelta si 
dovranno affrontare diversi tipi di missioni che spazieranno 





dalla semplice distruzione dei mech avversari, al raggiungimento di obiettivi maggiormente strategici 
come l'infiltrazione, l'ottenimento di informazione o la difesa. Tra-le caratteristiche del gioco spicca, sicu- 
ramente, la possibilità di crearsi il proprio Mech, partendo da chassis preesistenti e personalizzandolo, 
dal punto di vista dell'armamento, secondo i propri gusti e le proprie strategie di gioco. La Activision ha, 
inoltre, assicurato che Mechwarrior 2 sarà in.grado di supportare il Sega NetLink (la cui diffusione è 


ancora agli inizi) e il cavo link di prossima uscita. 











TWISTED METAL 2 


In tema di seguiti, non poteva mancare 
anche un secondo episodio di Twisted 
Metal, il popolare gioco di guerra tra auto, 
uscito alla-fine dell'anno passato. 
° Purtroppo, le differenze con 
RS "originale appaiono a prima 
vista davvero poche e, se si 
eccettua una maggiore com- 
plessità nei livelli e un buon 
numero di armi e veicoli di nuova realiz- 
zazione, si può tranquillamente afferma- 
re che la struttura di base del gioco sia 
rimasta pressoché inalterata. 
Se avete amato il primo Twisted Metal 
probabilmente apprezzerete anche que- 
sto seguito, in caso contrario, non aspet- 
tatevi nulla di particolare rispetto a quel- 
lo che il mercato è.in:grado di offrire 
ormai da tempo. 











Quando il proprio mech viene colpito, le immagini subisco una 
“reale” deformazione dovuta al contraccolpo. 
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Per quanto la produzione di software di 
alta qualità per PlayStation sia, in modo 
preponderante, dovuta alle case giap- 
ponesi, questa tendenza sta veloce- 
mente cambiando e, seguendo le orme 
dell’ormai più che affermata Psygnosis, 
sono molti gli sviluppatori europei e 
americani che si sono lanciati in questa 
avventura. Questa volta è il turno della 
Neon, che sotto il marchio Ocean, si 
presenta con Tunnel B1. 
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È sempre più difficile vedere, nel 
contesto delle nuovi produzioni 
per console a 32 bit, giochi di 
una certa originalità. Il più delle 
volte, infatti, si ha a che fare 
con titoli rivisitati in chiave poli- 
gonale, oppure “ispirati” (per 
non dire di peggio) a giochi già 
usciti in precedenza. 

Probabilmente, i programmatori 
della Neon hanno pensato a 
questo nel realizzare il loro ulti- 
mo lavoro, Tunnel B1. Anche se, 





a prima vista, questo titolo può 
sembrare una versione in sog- 
gettiva di Twisted Metal, dopo 
qualche minuto di gioco ci si 
accorge che offre molto di più. 
Ambientato in un futuro non 
ben precisato, Tunnel B1 vede il 








terg(M A) 4 ea 


Certe esplosioni generano un tale 
effetto da riempire l’intero schermo. 


giocatore alle prese con violenti 
scontri combattuti a bordo di 
vetture antigravitazionali (simili 
a quelle di Wipeout per inten- 
derci) all'interno di particolari 
complessi sotterranei, costituiti 
da intricati dedali di tunnel. 
Diversamente dal capolavoro 
della Psygnosis, però, non biso- 
gnerà concludere nessuna gara 
a tempo o conquistare alcun 
premio, bensì portare a termine 





Per eliminare gli ostacoli lungo i tun- 
nel bastera qualche scarica di mitra. 


le varie missioni che ci verranno, 
di volta in volta, assegnate. Se, 
per esempio, all'inizio basterà 
"semplicemente” trovare l’usci- 
ta del complesso per concludere 
il livello, con il procedere del 
gioco ci verrà richiesto di ritro- 
vare un particolare oggetto, 
distruggere una costruzione, 
oppure eliminare un nemico 
specifico prima di poter fuggire 
dalla zona. Naturalmente, que- 


ri 


sti tunnel dove si svolge il gioco 
non sono certo disabitati, ma 
oltre alla massiccia presenza di 
ostacoli e porte da aprire (per 
mezzo di particolari interruttori, 
spesso distanti dal passaggio che 
si desidera liberare) tutte le 
zone sono sorvegliate da unità 
nemiche, come torrette mitra- 
gliatrici e mortai, oppure per- 
corse da altri veicoli dagli arma- 
menti più vari. Per riuscire a 
sopravvivere in questo inferno, 
è possibile, almeno inizialmente, 
contare solo sulla mitragliatrice 
montata sul nostro mezzo, ma 
eliminando nemici e distruggen- 
do particolari casse, si ottengo- 
no diversi bonus che spaziano 
da potenziamenti per l'arma di 
base a nuovi strumenti di distru- 
zione, come missili e cannoni al 
plasma. La versione da noi pro- 


vata era costituita soltanto un 
numero limitato di livelli, anche 
se si poteva considerare pratica- 
mente definitiva dal punto di 
vista grafico e sonoro. 

Le nostre impressioni sono state 
estremamente positive, merito 
soprattutto degli straordinari 
effetti di luce e delle velocità 
con la quale il gioco gira, ma 
ovviamente, dovrete attendere 
la recensione del mese prossimo, 
per avere un giudizio definitivo. 


e Air 






Spesso mortai e torrette sono celati 
dietro a ostacoli di vario genere. 





Dopo aver distrutto certi nemici è pos- 
sibile recuperare armamenti bonus. 
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quest’autunno, 
come ogni anno si 
è svolto a Londra 
PECTS 
(Entertainment 
Consumer Trade 
Show), la più 
(elgzlale (= (e 
europea dedicata 
all’elettronica di 
consumo. Molte 
sono state le 
novità presentate, 
tanto da far 
segnare la più alta 
superficie 
espositiva mai 
raggiunta tra tutte 
le edizioni passate. 


è 


\e 


N27, ei 
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‘edizione autunnale 
dell'ECTS, svoltasi a 
Londra dall’8 al 10. di 
Settembre, ha ricoperto 
una certa importanza nel 
verificare la risposta del mercato 
europeo ai notevoli cambiamenti 
[el a(=30 | lea loJaTo [oo [SIRAVI[o [=(oJe][oXe e]MMet=] 
attraversato e sta per attraversa- 
re. Se l'Electronic Entertainment 
[29,4 010J8 (‘59 ISY{0] | Cox] = 0 MoXSIFAVaTo [Si [SS] 
metà Maggio, è stata l'occasione 
ufficiale che ha permesso alla 
stampa occidentale di vedere il 
Nintendo 64, la totale e assoluta 
mancanza della grande “N” allo 
show di Londra ha confermato 
che l’arrivo della prima console a 
64 bit in Europa non avverrà a 
Natale come sperato, ma sarà 
posticipato, almeno per quanto 
riguarda l'Inghilterra, ai primi di 
‘“ Marzo. A confermare questa ten-, 
(e [SJay4==00 olo) 1g d Vi: = MF Malo F4E:} 
contemporanea allo svolgimento 
della fiera, della chiusura degli 
uffici inglesi della Nintendo. 
Naturalmente, questo ulteriore 
ritardo (del resto già tacitamente 
leJg=t=Jalal®]aleF=\<0)Malo]e]Ma}: Mea (oM«o)ohi 
tribuito a dare fiducia sulla piat- 
taforma a tutti gli sviluppatori 
europei e, delle numerose case 
che erano presenti allo show, solo 
la Acclaim hà presentato un titolo 
per N64, Turok Dinosaur Hunter. 
A trarre guadagno da questa 
situazione è stata, ovviamente, la 
Sony che, conquistandosi il primo 
posto per spazio espositivo, ha 
affermato, se per caso qualcuno 
ne avesse sentito il bisogno, il 
dominio della PlayStation nel 
mercato europeo. Da quanto era 
possibile dedurre dai titoli esposti 
all'ECTS, infatti, la guerra tra Sony 
e Sega sembra lasciare molto 
*. poco spazio alla seconda. Il mag- 
(e |(0] iv ]0}oJoJatoMiol<Igl MSY=\40[gaMAV(SIgl\V} 
ovviamente, dallo stand della 
stessa Sega, in cui, in ogni caso, 
ad attirare maggiore attenzione 
era il cabinato di Virtua Fighter 3, 
presente in Europa solo al Sega 
World, il primo parco di diverti- 
menti “virtuale” aperto dalla 
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Sega a Londra. In effetti, per 
quanto la maggior parte dei 
publisher presenti esponesse titoli 
per Playstation, la stessa cosa non 
si è verificata per il Saturn che è 
stato relegato in una posizione di 
secondaria importanza. 

Certo questa interessante dispu- 
ta è ancora ben lontana dall’ave- 
re una fine, ma se davvero la 
SY=1ef= AV(0] di d- Mb Co) def-1d=20= MX Ui0}-1d= 


‘ un ruolo importante nel mercato 


europeo, è sicuro che dovrà per- 
correre una strada molto lunga e 
impegnativa. 

IDENAVISI Coi alex No) [SMR 10° 
grande quantità di titoli importa- 
it-Mol=] i eeloJalo (oXto [10 z@0V.[o]\iMo[SIMo]i) 
[o] Cox] 0) dolo [Vju Co) g (=Mo {ag |o]U}Co]giilo| 
software per PC come Virgin, 
Electronic Arts e Activision (solo 
per citarne alcuni) hanno mostra- 
i(oW(ee]a\V(=isilo]e]Mo[Stia (o) coMoJIV Meie= Tale] 
successi, tra cui un gran numero 
di prodotti che, fino a poco 
tempo fa, non sarebbe stato con- 
cepibile portare su console. 
Questo fatto, oltre a confermare 
una tendenza già piuttosto EVER 
ta, rappresenta un esempio chiaro 
di come il divario tra questi due 
mondi stia quasi per scomparire in 
entrambi i sensi, dal lato delle 
console a causa di un aumento 
della maturità dei giocatori, dal 
lato dei PC grazie alle nuove tec- 
nologie (prime fra tutti lè schede 
acceleratrici 3D) in continua evo- 
luzione. L'ultimo dato piuttosto 
rilevante riguarda, invece, il conti- 
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[a So] (telelo]o[=J|}= N oJgolo[UP4[0]e}=M£0! 
titoli per i 16 bit, ormai vicini alla 
morte “clinica”, rilegata a un 
numero sempre più ristretto di 
case, incapaci di produrre giochi 
di alta qualità. 

Con questo quadro della situazio- 
ne, sembra ormai chiaro che, pér 
quanti debbano ancora fare la 
loro scelta, questa debba ricadere 
sul 32 bit della Sony, ma, come 
sempre, quello che conta è il 
divertimento che un gioco può 
offrire, indipendentemente dalla 
piattaforma. 


SEGA 

Relegata in uno spazio decisa- 
mente un po' troppo piccolo per i 
suoi standard, la Sega è riuscita 
comunque a fare un'ottima figu- 
ra. Ad attirare l'attenzione di 
tutto il pubblico c'era, infatti, un 
‘cabinato di Virtua Fighter 3, 
ormai definitivo, che è riuscito a 
stupire chiunque, grazie all'incre- 
(el[o]{[=Nf oloyu=aP4=Mo[Sl{FSelal-Io EMANVER 
capace di dare vita a dei lottatori 
poligonali dal realismo inimmagi- 















Virtual On: Cybertroopers - SEGA 


(9) 
nabile. Oltre all'aggiunta di un 
quarto tasto per TLACIA iigiolE 
mensionalmente (come in Toh 
Shin Den per intenderci), le novità 


° arrivano dalla notevole interazio- 


ne dei fondali che, oltre a essere 
spesso disposti su piani differenti 
(in discesa, con parti rialzate e 
così via) possono essere utilizzati 
per l'esecuzione di alcune mosse 
speciali. Naturalmente, anche il 
Saturn ha fatto sentire il suo peso 


“e, in un numero non certo eccessi-. 


vo,di monitor, era possibile prova- 
re tutte le novità più attese, alcu- 
ne (come Fighting Viper) ora 
disponibili in versione giappone- 
se. Tra le più succose spiccavano 
sicuramente Virtua Cop 2, seguito 
poco innovativo del famoso spa- 
ratutto con mirino e una versione 
alfa (con soli quattro personaggi) 
di Virtual On: Cybertroopers, fan- 
tastico picchiaduro tridimensiona- 
le che ha per protagonisti dei 
giganteschi robot armati fino ai 
denti. Ha fatto la sua apparizione 
il tanto atteso Daytona USA: 
Championship Edition, nettamen- 


> 


Sonic 3D - SEGA 





te migliore della prima versione 
apparsa su Saturn. Oltre a una 
grafica in alta risoluzione di eccel- 
lente livello, può, infatti, contare 
su tre ulteriori tracciati e su di un 
editor di percorsi che permetterà, 
ai giocatori più creativi, di inven- 
tare circuiti secondo il loro gusto 
e abilità. Di particolare interesse 
dobbiamo citare Exhumed, un 
(el [eJa]=N(e {8 PeteJeoMio{Mi=110]°}[={a}-PA(0]e1S) 
fantasy dalle notevoli qualità tec- 
niche. Anche il Megadrive faceva 
qui la sua piccola scena, soprattut- 
to grazie alla presenza dell’eccel- 
lente Sonic 3D, ennesimo capitolo 
della saga del porcospino blu, 
calato questa volta in un mondo 
interamente in 3D isometrico. 


FOX INTERACTIVE 

Per quanto la Fox Interactive sia 
distribuita sotto il marchio 
Electronic Arts, all'ECTS possede- 
va uno stand tutto suo, domina- 
to dall'ottimo Die Hard Trilogy. 
Basato sulla serie omonima di 
film con Bruce Willis, questo 
titolo miscela perfettamente tre 
differenti generi seguendo le 
orme delle tre pellicole cinema- 
tografiche. 

Rimanendo sempre in tema di 
cinema, la Fox presentava poi 
un'anteprima di /D4, titolo basa- 
to sul tanto pubblicizzato film 
{ale [TeXSXale Clal«MPEVAI AVIRA) 
Predator, interessante prodotto 
già uscito per Jaguar che dà al 
giocatore la possibilità di sce- 
gliere tra un Alien, un Predator 
e un povero Marine, consenten- 
dogli così di affrontare tre diver- 
RAV [STo]o]Me {e ][oX<og 
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NBA Jam Extreme - Acclaim 


ACCLAIM 

In tutto lo show, l’Acclaim è stata 
l'unica casa a mostrare un prodot- 
to per Nintendo 64, Turok 
Dinosaur Hunter, previsto per l'i- 
nizio del ‘97. Si tratta di un com- 
plesso clone di Doom dalla non 
precisata collocazione dimensio- 
nale, in cui il giocatore, nei panni 
(o [MI UT Co) GIRI RAVI=o | e=M [ee] oJ=ioTa}=N<oM0 lo) 
furiose battaglie con dinosauri e 
[Co]oJo]@@{U]i (oi io]alo [oo {MIU]aloN{e(sial=hi 
rio in continua evoluzione. 
Naturalmente, il punto di forza di 
Turok è la grafica, ma bisogna 
ammettere che racchiude un 
buon numero di idee e delle armi 
davvero spettacolari. Nel suo 
grosso stand, posto esattamente 
all'entrata dello show, la Acclaim 
presentava poi le versioni per 
Saturn dei suoi successi Bust-a- 
Move 2 e Alien Trilogy, mentre 
come novità molto spazio era 
dato a NBA Jam Extreme, ultimo 
[= |0] je) (olio [SI ESS To EPA [ISLA VO] LE) 
interamente realizzato in tre 
dimensioni, pur restando un po' 
troppo simile ai suoi predecessori. 





Turok Dinosaur Hunter - Acclaim 





Iron&Blood - Acclaim 


Chiudono la rassegna dei suoi 
[o]goJo (o)u4Mf o{=1g(«CoJaKto)[=NW/£oJe]t<@i*[eJoloP 
un interessante picchiaduro tridi- 
mensionale basato sulla saga di 
Ravenloft (uno dei tanti mondi di 
TN Vi=1ale{=1o MI PIV Tale {=fo]aKt<1D]g=To[0Ja}59) 
per PSX, Tre Crow: City of Angels, 
Batman Forever: the Coin-op e 
WWF: in your House per entram- 
be le piattaforme a 32 bit. Il più 
interessante dei tre è, sicuramen- 
te il primo, che sulle orme del 
I=(Co]ale[o}i=]o]KfoJe{{o}e[a{<iae}-1*o}e|gd=\ite 
(«oXAY(=le[=M|e][oJet-\<o]g=Mi/00]o]=io]at=\(0Mi10} 
un classico picchiaduro a scorri- 
mento con elementi, però, di 
ENAVSIaltVie=E 


OCEAN 

Di tutte le case presenti all'ECTS, 
la Ocean è, probabilmente, quel- 
la che ha fornito maggior sup- 
porto al Saturn. A dare maggiore 
spettacolo allo stand, sono stati 
sicuramente Tunnel B1 e X2. Il 
primo, già annunciato da diverso 
tempo, è un complicato sparatut- 
icomagiolieni=JaKilo]ats1[=viio (oV=MRi= N oIo)golo) 
di un non ben precisato veicolo, 
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The Crow: City of Angels - Acclaim 


|29| SPECIALE 









Dawn of Darkness - Ocean 
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si devono portare a compimento 
particolari missioni all’interno di 
un dedalo di tunnel sotterranei, 
pieni di nemici di ogni genere. 
° Grande sorpresa si è, invece, rive- 
lato X2 dei Team 17: per quanto 
si tratti di un classico sparatutto 
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Break Point Tennis - Ocean 


bi-dimensionale (seguito di 
Project X, uscito per Amiga e PC 
un bel po’ di anni fa), vanta pro- 
babilmente il più alto numero di 
sprite contemporaneamente su 
schermo, senza la presenza del 
minimo rallentamento, il tutto, 
ovviamente, condito con una 
[JU Totals Me (oXS=Mo [Me ]g=\i{ct=NE-Mc VAN o]I9 
ricca di colori ed effetti di luce. 
Tra gli altri titoli esposti si deve, 
ricordare Guts ‘n’ Garters, un sim- 
patico sparatutto simile a Project 
Overkill dal notevole impatto 
grafico, Cheesy, un mediocre 
platform tridimensionale, 
Dreadnaughts, un'interessante 
simulazione di guerra ambienta- 
ta nel futuro e Break Point 
Tennis, ennesimo tentativo di 
portare lo sport di Wimbledon 
sulle console a 32 bit. 


Questa casa è, indubbiamente, 
molto conosciuta da tutti i posses- 
sori di PlayStation per l'ottimo 
[E\Me]CoXSYie]| (oX(«oJali Ne}-Te (Io PA [o i=ya ici 
ti, tra i pochi prodotti per PSX 
presentati, a spiccare è stato 
Reloaded, previsto seguito del 
precedente successo. Questo tito- 


lo promette una dose ancora più 
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| Reloaded - Gremlin 
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Team F1 - Electronic Arts 


massiccia di violenza, nuovi scena- 
ri di combattimento e nuove 
devastanti armi, per la gioia di 
tutti gli aspiranti Rambo. Secondo 
e ultimo titolo totalmente nuovo 
era Hardcore 4x4, un interessante 
(e/[e{<oX(o|M(«o)st-Mi=M*Io)go[oMo[fe|Tef=]g}iSn 
schi fuoristrada, che dovrà, però, 
reggere lo scontro con Monster 
Truck Rally della Psygnosis, previ- 
sto in uscita per lo stesso periodo. 


‘ Spinta dal grosso successo che 


continuano a riscuotere i suoi 


141 (0) [RS oJoJg VIII = (c{@1i ColelleNAVa CHI at) 
presentato la sua nuova linea di 








Fifa ‘97 - Electronic Arts 


Crusader: No Remorse - Electronic Arts 


prodotti EA Sport, targati ‘97. Il 
più interessante tra NBA Live, NFL 
e NHL (rispettivamente pallacane- 
Cui CoXia (ole1sot=||BF=]20]=1d[e=]alo}=MaloXe <=) 
è sicuramente Fifa International 
Soccer che, con una serie intermi- 
nabile di novità, promette di rivo- 
luzionare per l'ennesima volta il 
mondo delle simulazioni calcisti- 
che su tutte le piattaforme. Non 
sono, naturalmente, mancati i 
continui annunci della produzione 
degli attesissimi titoli Bullfrog, 
Dungeonkeeper e Syndicate Wars, 
per PSX, la cui data di uscita rima- 
[ai <CoJee1UTalo[S{=MaloJalit=Ta\«o]g=MMo(cuilalte 
ta. Dal lato delle:conversioni da 
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NFL ‘97 - Electronic Arts 


PC è risultato di particolare inte- 
resse Wing Commander 4, ultimo 
(&i=]oJj<o]egio[=]{Mo]dast: {MM iats=igealiat=\oJI(S) 
saga di film interattivi, Crusader: 
No Remorse, uno sparatutto in 3D 
isometrico, sicuro avversario di 
Project Overkill della Konami e 
[KE:Te(c(o)go loliiildast=\(o<o]a}i-10:1|P44:1g0| 
per lo sviluppo e la distribuzione 
sulle console a 32 bit di Warcraft 
2 e Diablo, il primo un gioco di 
strategia fantasy che simula una 
guerra tra umani e orchi, il secon- 
do un eccellente gioco di ruolo in 
3D isometrico. Chiude la carrellata 
di titoli EA per PSX Darklight, uno 
sparatutto spaziale tridimensiona- 
le che molto deve alla saga di. 
Wing Commander. ; 


[NoN ]ae o (SIE STo]a\VASIES 1 CoYM(C0] 1015) 


‘si poteva prevedere, il più grosso 


per spazio espositivo, ma per i più 
fedeli lettori.di Game Power, si 
può affermare che non fossero 
presenti particolari novità. Lo 
stand era, infatti, diviso in sei 


" LAP1/6 
IL 


Hard Core 4x4 - Gremlin 
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li(oJolo11go]1P,@ACUL 


parti differenti: la prima dove 
venivano presentati molti titoli 
già usciti in versione giapponese e 
ora convertiti in formato PAL, le 
altre dedicate ognuna a un titolo 
differente. A svolgere il ruolo di 
"eletti" sono stati naturalmente i 
giochi più interessanti, Tekken 2, 
al suo lancio in versione PAL, 
Formula 1, Crash Bandicoot e gli 
attesi seguiti dei precedenti suc- 
cessi Psygnosis, Wipeout 2097 e 
IDISK4 4 dei 4 (e) 0 PIET d VAPZIADENNICI do) 
notevole la coreografia con cui 
questi mini stand attiravano i visi- 
tatori: per i tre titoli di guida 
della Psygnosis erano presenti 





I/[eTa EM €110) EXMU NA llo1 VASCA 


la (>. (= olsi CLI 


[oJoX18=VA[o]a]MKe {Me |{0{<0} cl d=t-14=M(<o)o0 
“musi” delle rispettive autovettu- 
re, per Tekken 2 dominava un 
megaschermo al centro di un pit- 
toresco altare dove era possibile 
sfidare i campioni Sony e, infine, 
per Crash Bandicoot spiccava una 
gigantesca statua del Peramele 
Vulgaris in tutto il suo splendore. 


(cu ei l'i 1;7:Vegg\}/ai 

La GT Interactive è, probabilmen- 
te, il più classico esempio del pro- 
verbio “battere il ferro finché è 
ancora caldo”, a dominare il set- 
tore da lei dedicato alle console 
era, infatti, Mortal Kombat 
Trilogy per Playstation (annuncia- 
to anche per Nintendo 64) che, 
(cCoJelig=]gi=lgel=\ai<=at=Mo [Sis ]gicoNoI<ieKi]al0) 
i più, non è una raccolta dei tre 
episodi precedenti, ma un gioco 
del tutto nuovo (si fa per dire) che 
conta la bellezza di trenta perso- 
naggi immediatamente seleziona- 
bili, presi da tutti quelli apparsi 
negli episodi precedenti. Un certo 
interesse hanno poi riscosso i gio- 





Bedlam - GTI 


chi della id Software, Doom per 
Saturn, Final Doom per Play- 
Station e Hexen per entrambi i 
formati, quest'ultimo sicuramente 
il migliore dal momento che 
miscela perfettamente il genere 
degli sparatutto tridimensionali a 
quello dei giochi di ruolo. Tra gli 
altri giochi presentati è poi neces- 
sario ricordare NBA Hangtime, 
WAVa=1:10= 3 [BI slo]oo}1go]s]P,GINVI=16[0]a\=Midhi 
dimensionale del vecchio capola- 
voro della Williams e Bedlam 
della Mirage che, sul genere di X- 
Com, promette di essere un titolo 
dalle notevoli potenzialità. 


EIDOS 

Contando su di un organico di svi- 
luppatori tra i migliori in Europa, 
Core Design, Domark e US Gold, 
la EIDOS ha confermato in questa 


edizione dell'ECTS la sua capacità: 


(e [7 0) colo [Sig a=uifoxnalVi=]g=Mo|MF=\1%=M°[UF-hi 
lità. La parte di protonista era, 
naturalmente, svolta da Tomb 
Raider (tema persino dello stand, 
costruito a forma di piramide egi- 


sa i Seli 


Deathtrap Dungeon - EIDOS 





Crimewave - EIDOS 


zia) presente sia in versione 
Playstation, sia Saturn. Gli altri 
prodotti dedicati al mondo delle 
console erano, in effetti, relegati 
a una parte di secondo piano. Da 
ricordare Crimewave per Saturn, 
un gioco di corse violente con 
inquadratura dall'alto, Incredible 
Hulk: Pantheon Saga, ultimo epi- 
Ceto [oe (SI{(SM=\VV Sal sUig=Mo (Sl i=]as(oxo) 
supereroe verde, calato questa 
volta in un ambiente 3D e 
Deathtrap Dungeon, interessante 
(e/[e{coXe {N V[o)(ogi{a}itoxe[e[<in\Vi: KelalSni:) 
uso di una grafica poligonale par- 
ticolarmente innovativa. 

VIRGIN 

[DXeJeXoNi = IST] e\ VASI a= = MAVA do] Ta] 
esporre il secondo più grande 
stand della fiera (il migliore dal . 
[oJU Jaco} [RAV{K1#=M( co] d=Xo}o]g=\i{(<0)(<oJo) 
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VARGAS. D° Rein | 
Grid Run - Virgin 


un gran numero di prodotti per 
PC e console. Anche la Virgin, 
infatti, ha dimostrato come il 
software per le console si stia 
S=100]0]c=M0 [MN oJ[V = \VAVA[e[el=]elo[oX=Me [VICE 
lo dei PC presentando due esem- 
pi illustri: Command&Conquer, 
uno dei migliori giochi strategici 
di questi ultimi due anni e Dark 
Forces, l'eccellente clone di Doom 
della Lucasarts, basato sull’univer- 


so di “Guerre Stellari”. Tra i pro- a 


dotti esclusivamente per console 
erano presenti gli ultimi due titoli 
della Capcom Street Fighter Alpha 
2, versione europea dello Zero 2 
recensito in queste stesse pagine 


e Star Galadiator, primo esperi- 
mento, apparentemente ben riu- 
scito, della casa giapponese nel 


[etoJaTo (elio [S1iNf e][eeialt=To[U] go) gloliea(<tat0 


sionali. Gli altri titoli per console 
loJg=Xt=]e\t=14(=\=10(088=19/0]0)(M=10]0]o][-2P 
CISfe[U]|«ogie[={Mbi=]1sKoX1KX}j00]oM<o][ekfoJoki 
della Taito (recentemente portato 
anche su 32 bit) Spot Goes to 
Hollywood, un platform importa- 
to direttamente da MISICETe[dVEAZa 
VPA0 e |[eJ<oIe | I(t-] [coco] ei (0) gi BIS] (Ste 


menti manageriali e Grid Gun, un 


curioso misto tra uno sparatutto e 
un puzzle game. Chiudono poi la 
[[UTaTo FE e=KSS=t0 a}: MAVATCo | aPACo [VTSN0 [{oXclo] 


della Lucasarts disegnati estlusiva- 





(Gelo) IRYeIo]Ce[e1-X38 (oMiu(e)/\VA'WW{eIeToISIAVId*1l0) 


mente per Playstation: Ballblazer 
Championship, una sorta di futu- 
ristico sport uno contro uno, riedi- 
zione di un vecchio titolo per 
Atari VCS e Herc's Adventure, un 
MISSMERIT,O a scorrimento 
ambientato nella Grecia mitologi- 
ca di Ercole. 


INTERPLAY 


» Anche la Interplay, da sempre 


produttrice di eccellenti titoli per 
PC, ha dimostrato allo show i suoi” 
notevoli sforzi nel mercato 
Playstation. | suoi due titoli di 
punta Sono sicuramente 
Distruptor € Rock'n'Roll Racing. Il 





- StarFleet Academy - Interplay 
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Rock‘n’Roll Racing 2 - Interplay 


(a 


3 O) 
primo è un clone di Doom 


ambientato in un lontano futuro, 
in cui il giocatore assume il con- 
trollo di un soldato speciale, in 
[elg=[0 (ego {MV|s]]P44=]d=Mio]isg=2=\{(=8E=\ga0]P 
anche dei poteri psichici, mentre 
in secondo è il seguito [e (2) AY(=(«ciollo) 
successo per SNES, una corsa al 
massacro in più di venti differenti 
circuiti dalla grafica assolutamen- 
te sconvolgente. Tra i prodotti 
non presentati ma soltanto 
annunciati, troviamo poi Casper, . 
tratto dall'omonimo film, Star 
Trek: Star Fleet Academy, 
Tempest X, versione appositamen- 
te disegnata per PSX di Tempest 
2000 (annunciato invece per 
Saturn), Virtual Pool e TheLost 
Vikings 2. 


KONAMI 

Dopo aver presentato l'eccellente 
International Track&Field, la 
Konami si è presentata all'ECTS 
con una buona dose di [alo\Vilt= RS) 
due più rilevanti, a cui era dedica- 
to maggiore spazio nello stand, 
erano sicuramente. Project 
Overkill, recensito in queste stesse 
pagine e Contra, ennesimo episo- 
dio della saga cominciata su NES, 
ora (come tanti altri prodotti) 
[olo]g#=\CoXF- Mb 1g=Mo{leel=\eKilo]e]PAPEMaloxtE 
re, poi, anche la presenza di un 
titolo a 16 bit, uno dei pochi in 
fiera, International Superstar 
KYolaa=] dl EIN 1g VISSE |GIV(=A 


ACTIVISION SU 
Il settore console non era certo 
molto fornito allo stand del- 
l’Activision, ma gli unicî due titoli 
per PlayStation presentati sono sicu- 
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| Micromachine V3 - Codemaster 


ramente degni di nota. Il primo, 
Blast Chambers, è un titolo [et:]g («on 
larmente originale che mette il gio- 
catore nei panni di un atleta di un 
futuristico sport, ambientato in 
arene cubiche rotanti, ricche di osta- 
(o) [RAI | IKSI=(«oJalo (oNile | [oXe(o <p eV I=(e(<pAR E] 
diretta conversione di Mechwarrior 
2, gioco che riscosse un notevole 
successo su PC, dove giganteschi 
robot si sfidano in una lotta campa- 
le tra due fazioni avverse. z 





{°) 





MINDSCAPE 

Anche la Mindscape ha presenta- 
to all'ECTS un buon numero di 
prodotti per Playstation. Molto 
interessante è Supersonic Racer, 
sicuro concorrente di Micro- 
machine V3, che vede fino a quat- 
tro giocatori sfidarsi in buffe gare 
su circuiti assurdi. Erano poi pre- 
senti le versioni definitive del 
tanto atteso Warhammer: Sha- 
dow of the Hornet Rat, basato 
sull'omonimo wargame della 
Games Workshop, di Steel 
Harbringer, un particolare spara- 
tutto multidirezionale e di Star- 
winder, un gioco di corse spaziali 
all'interno di complessi tunnel. 


VARIE ED EVENTUALI 

Per chiudere questa lunga carrel- 
lata di titoli non resta ‘che parla- 
re di tutte le case meno “famo- 


International Superstar Soccer Deluxe - Konami 





se” che hanno comunque pre- 
sentato titoli per console di una 
certa rilevanza. La Codemaster, 
sicuramente, dopo l'ottimo Pete 
Sampras Extreme Tennis, farà 
ancora parlare di sé grazie al 
sensazionale Micromachine V3, 
versione a 32 bit delle corse 
delle famose macchinine. Alla 
Ubi soft, dove si faceva sentire la 
mancanza di Rayman 2, l'unico 
gioco presentate era Street 
Racer, ormai in fase di completa- 
mento. Un buon numero di titoli 
in arrivo anche dalla Telstar, che 
presentava Excalibur, Onside e 


Davis Cup Complete Tennis. 


Interessanti anche i prodotti 
della Warner Interactive tra cui 
si distinguono International 
Moto X, un gioco di Motocross, e 
Trash It, un buffo platform dalle 
atmosfere piuttosto buffe. Per 





Blast Chambers - Activision 





Starwinder - Mindscape 


concludere, infine, rimane da 
citare la Titus che, oltre al conti- 
nuo supporto per i 16 bit (rinno- 
vato allo show con Prince of 
Persia 2 per SNES e Megadrive), 
ha presentato un titolo per 
Saturn e PSX, Wild Anima- 
lympics, che porta le Olimpiadi 
nel mondo degli animali. 


° © Air 





Steel Harbringer - Mindscape 
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VINVACDIUINTIVE 
DEMONE 


Forse non ve ne eravate accorti, ma il 
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mercato delle console come noi lo 
conosciamo (cioè quello rinato con il 
NES dopo la grande crisi delL1984) è 
sempre stato saldamente nelle mani 
dei giapponesi e oggi più che mai. 


Contrariamente a quanto po- 
trebbe sembrare, i giapponesi si 
interessano molto di più del 
loro mercato nazionale “inter- 
no” che di quello occidentale, e 
un gran numero di software 
house, dalle più celebri alle 
meno conosciute, producono 
una quantità di titoli riservati al 
solo arcipelago nipponico. È 
questo il caso di una marea di 
GdR e wargame più o meno 
incomprensibili, di simulazioni 
a dir poco pazzesche, come 
quelle di cucina o di matrim@= 
nio (non scherzo! Aveté mai 
visto il gioco chiamato Mar 
riage per Saturn?) ma anche di 
moltissimi giochi su licenza trat- 
ti da cartoni animati e fumetti. 


Perché il Giappone, in'effatti, 
oltre che dei videogiochi, è 
sicuramente il paese dei dise- 
gni, animati e noneNel. Sol Le- 
vante questi mezzi espressivi 
non sono ghettizzati come qui 
da noi, dove vengono relegati a 
mezzo di intrattenimento per 
bambini e/o baméibocciy ma 
godono di benflaltra dignità: 
forti di unaffiproduzione molto 
varia egdifferenziata, manga e 
anime possono essere indirizza- 
ti, nel loro paese d'origine, a 
bambini, certo, ma anche a ra- 
gazzi, giovani e persino adulti. 
Non di rado il pubblico a cui un 
fumetto, o un cartone animato, 
viene rivolto è molto vicino a 
quello degli utenti di console. 


La fortunatissima serie di Akira Toriyama (anch'essa disponibile in Italia in 
doppia versione) ha generato uno stuolo di picchiaduro!!! Ce ne sono circa 6 
per il solo Super Famicom, tutti abbastanza scialbi, salvo forse per il famigerato 
Dragon Ball Z Il Super Budooten Enchanted Version (premio Oscar per il nome 
più semplice) che resta piuttosto giocabile. La PSX ha avuto invece 
un'indecente versione poligonale (ti pareva) e il Saturn una in 2D tutto 
sommato graziosa (con ben 27 personaggi selezionabili), anche se non radicale. 
Di recente è poi uscita un’ultimissima versione per entrambi i 32 bit che, seppur 
non molto riuscita, cattura per la prima volta quella particolare atmosfera dei 
combattimenti che ha fatto di questa serie un vero mito. Grazie a un curioso 
sistema di gioco, a metà tra le due e le tre dimensioni, e a un numero 
spropositato di personaggi selezionabili (oltre trenta), questo titolo permette ai 
giocatori di rivivere in maniera molto fedele ed efficace le avventure di Goku & 
co. Consigliatissima per i fans più accaniti di Toriyama! 


Spesso quindi i due mercati tro- 
vano Un. loro punto d'incontro, 
portando a, trasposizioni sia 
nell'’uno che nell'altro senso. 
Per essere più precisi, sono 
quattro i modi in cui il hercato 
dei videogame e quello dei 
manga/anime possono incro- 
ciarsi, due più datati, due più 
recenti. 


È la tendenza di mercato forse 
più classica e conosciuta. 

Partendo da un cartone anima- 
to (o più raramente da un 
fumetto) di successo, tramite 
una semplice concessione di 
licenze a questa o a quell'altra 
software house, si arriva a un 
videogioco basato sullo stesso. 
L'operazione è quasi sempre 
proficua, specie se l'anime è 
molto famoso, e assicura in ge- 
nere un certo guadagno per la 





software house, visto che-spes- 
so gli appassionati acquistano il 
gioco anche se è una fetecchia, 
per il solo gusto di poter calarsi 
nei panni del loro personaggio 
preferito. In effetti, proprio 
questi guadagni “sicuri” hanno 
subito portato a una veloce 
riduzione della qualità di questi 
titoli ehe non sono certo il mas- 
simo ma vendono comunque; 
inoltre l'acquisto della licenza 
di produzione può>spesso esse- 
re onerosa per la software 
house, che si vede così costretta 
a risparmiare sul team di pro- 
grammazione vero e prorpio 
per restare nel proprio budget. 
Questa tendenza ha comunque 
radici ben più-antiche di quan- 
to non si pensi: i‘\primi casi furo- 
no probabilmente quelli di 
Macross su NES, uno Sparatutto 
tratto dall'omonima, splendida, 
serie animata e di Ken il. Guer 
riero su Master System, un pie 


Come dire... sono poche, pochissime... onore e merito alla Sega per aver 
realizzato Mazin Saga (aka Mazin Wars), tratto dall'omonimo, splendido, 
fumetto di Go Nagai, un bellissimo beat ‘em up a scorrimento, molto simile a 
Captain America and the Avengers della Data East, che presentava però delle 
sezioni uno a uno molto curate in occasione dei boss di fine livello e sfoggiava 
animazioni strabilianti. Macross su Nes era abbastanza carino (le musiche, anzi 
LA musica era tratta dalla colonna sonora originale del cartone), ma quello su 
Super Famicom era davvero molto bello. Rayearth su Saturn sembra 
interessante (ha una grafica superba) e dovrebbe essere già disponibile anche 
in versione americana. La Capcom ci ha invece “regalato” il bellissimo Area 88, 
tratto dall'omonima serie di tre OAV e dal precedente omonimo fumetto; tanto 
in versione coin-op, che nella successiva conversione per Super Nes (nota în 
occidente come UN Squadron) si trattava di uno sparatutto con i controfiocchi, 


forse il migliore in assoluto tra quelli ad ambientazione “terrestre”. Anche il 
gioco di Jenny la tennista (Ace wo narae) per Super Famicom era molto 
godibile, ma per il resto, tutte licenze sprecate... 


chiaduro visto anche in Italia 
con il titolo di B/ack Belt. En- 
tambe le serie animate erano 
state prodotte nel 1984. Par- 
lando di giochi da sala, invece, 
esiste forse un caso ancora più 
antico, quello di Cliffhanger, il 
coin-op lasergame tratto dalle 
avventure di Lupin III e basato 
su vari suoi film, soprattutto 
sullo stupendo // castello di 
Cagliostro (1979); 

Indubbiamente, è con l'avvento 
dei 16 bit, o forse già con l’usci- 
ta del Pc-Engine, che questa 
tendenza ebbe un vero e pro- 
prio boom. L'evoluzione tecnica 
diede infatti la possibilità di 
produrre giochi dalla. grafica 
sempre più sofisticata e detta- 
gliata: sempre più vicina, in- 
somma, a quella dei cartoni 
animati stessi. E così Pc-Engine 


# 
+ 
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e Super Famicom (meno il 
Megadrive, che ebbe scarso suc- 
cesso in Giappone, e il Neo- 
Geo, prodotto destinato più 
che altro alle sale giochi) furo- 
no letteralmente sommersi da 
una marea di trasposizioni da 
anime. Non fu risparmiato al- 
cun genere di giochi: i platform 
(come i vari Doraemon su Pc- 
Engine..o-Magical Tarurooro 
Kun su Megadrive), gli arcade 
(Devil Hunter Yoko su Mega- 
drive), i GdR (innumerevoli e 
tratti soprattutto da opere fan- 
tasy), gli sparatutto (Area 88 e 
Macross su Super Famicom), i 
giochi sportivi (Holly e Benji, 
Jenny la Tennista su Super 
Famicom), Fprechiaduro (Ranma 
1/2, Dragonball e Kenshiro su 
tutti); di contro anche tutti i 
generi di anime furono abbon- 


ii 





Dragon Ball ha avuto il maggior numero di versioni viedeoludiche che un anime 
ricordi. Già per le super console sono disponibili due diversi titoli. 
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Le avventure di Ranma hanno dato vita a una serie, non sempre riuscita alla 


perfezione, di picchiaduro. Presto sarà disponibile anche una versione per PS-X. 





RANMA 1/2 
Questa fantastica serie (a fumetti e animata, entrambe le versioni sono 
disponibili in Italia) di Rumiko Takahashi ha avuto un enorme successo in 
Giappone e ha dato origine a molte trasposizioni videoludiche. Il Super 
Famicom ha avuto ben quattro giochi, tre picchiauro, tutto sommato davvero 
niente male e di qualità sempre crescente, e un incomprensibile GdR ricco di 
parti testuali rigorosamente in kanji. Il MegaCD ha visto invece soltanto un 
simile GdR, arricchito di scene in FMV, mentre il Pc-Engine CD ha beneficiato di 
un picchiaduro piuttosto mediocre. È imminente una versione per PSX che, 
purtroppo, si preannuncia come un poco riuscito picchiaduro poligonale. 
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dantemente saccheggiati e, in 
tempi più recenti, scoppiò 
anche la mania di sfruttare 
licenze di cartoni animati “sto- 
rici”, come Mazinga Z (Super 
Famicom)p»=Gonan.il ragazzo del 
futuro (Duo), Eight Man e 
Rocky Joe (Neo-Geo), Lupin IIl e 
Cyborg 009 (Super Famicom). Il 
discorso, ovviamente, si è ulte- 
riormente acutizzato con l’av- 
vento dei 32 bit, per il discorso 
sopra esposto sulle possibilità 
grafiche delle console. 
Realizzare la trasposizione di 
un prodotto animato su un 
Saturn o una PSX vuol dire, nel 
99% dei casi, poter sfruttare 
appieno tutti i materialif le 
bozze, i disegni del progetto 
originale, e soprattutto realiz- 
zare un designedicissimo a quel- 
lo dell'anime. 

Protagonista di questo mercato 
è indubbiamente la famosa 
(famigerata) Bandai, prodruttri- 
ce di una caterva e una gazzosa 
di titoli per tutte le console in 
commercio. Innumerevoli sono, 
ad esempio, le versioni di 
Dragonball (Ze non Z), o tutti i 
vari giochini in stile “pallaguer- 
ra” con i personaggi Super 
Deformed dei più famosi robot 
(Mazinga, Gundam, Daitarn...), 
© ancora i tantissimi giochi del 





celebre Mobile Suît Gundam, o 
i vari titoli dedicati a»Kenshiro. 
Tutti questi giochi. sono \appun- 
to della Bandai e, salvo eccezio- 
ni, non sono certo capolavori, 
probabilmente per il discorset: 
torcommerciale di cui sopra. Per 
una lista più completa e per 
vedere quali siano invece i rari 
titoli buoni, vi rimando petò 
agli appositi box sparsi ingque- 
ste pagine. 

Un'altro discorsoLifiteressante è 
quello della tato chiacchierata 
censura Quando un titolo su 
licenza è tratto da una serie 
afiimata famosa anche in occi- 
dente, o semplicemente se il 
gioco in questione vende parti- 
colarmente bene in Giappone, 
la casa prodruttrice può anche 
decidere di commercializzarne 
una versione americana e, più 
raramente, una europea. Molto 
spesso però i diritti di licenza 
vengono acquistati dalla 
software house in questione 
per il solo mercato nipponico, e 
quindi per quello occidentale 
sarà necessario cambiare tutti i 
nomi dei personaggi del gioco 
e talvolta anche gli sprite prin= 
cipali. Così è accaduto, per 
esempio, per i giochi di Ken- 
shiro della Sega: Hokuto no 
Ken per Master System è così 
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diventato B/ack Belt, il suo 
seguito, per Megadrive, è di- 
ventato Last Battle, dove anzi- 
ché Kenshiro il protagonista si 
chiamava “Aarzak” (con due 
“a"!). Più raramente ci sono 
state cessioni di licenze a livello 
mondiale, come, per esempio, è 
capitato a un gioco di Ranma 
1/2 per Super Nes, un gioco di 
Sailor Moon per la stessa mac- 
china e lo stupendo Mazin Saga 
per Megadrive (distribuito in 
occidente con il titolo di Mazin 
Wars). 


Anche questa è.luna tendenza 
che ha già igSuoi annetti. Il 
primo caso è stato probabil- 
mente quiello del-film di Super 
Mario4gBros uscito in Giappone 
(vi gisparmio il nome giappone- 
se completo) nel 1986, tratto 
dal terzo videogioco della serie 
(per NES). Fino _allazcompatsa 
dei sedici bit, però, la grafica 
dei videogiochi non era a un 
livello tale da consentire la 
creazione di personaggi di un 
certo spessore. Non a caso il 
vero boom di»xguesto genere si 
è avuto di recente».con l'ondata 
dei picchiaduro delle, ultime 
generazioni: Street Fighter! (o 
Zero), Virtua Fighter Il, Toh- 
ShinDen, per non‘parlare dei 
vari titoli della SNK: ‘tutti pro- 
dotti con un disegno det perso- 
Nnaggi praticamente perfetto, 
sofisticato, ricercato. La risolU= 
zione delle macchine di oggi 
(Saturn, PSX) è tale da consenti- 
re un elevatissimo livello di det- 
taglio grafico, e ormai dietro a 
ogni gioco deve essere necessa- 
Fiamente svolto un lungo lavo- 
ro di progetto, fatto di bozze, 
schizzi, disegni preparatori dei 
volti dei vari personaggi e dei 
fondali. Tra i vari picchiaduro 
della Capcom si possono ormai 
notare differenze stilistiche di 
disegno impensabili fino a 
qualche tempo fa, quando non 


era nemmeno possibile visualiz: 
zare tutte le parti delé4volto 
(come per Super Mariof che ha i 
baffoni in modo tale da non 
dover disegnare la bocca!). 
Insomma, quando al giorno 
d'oggi si produce un cartone 
animato tfatto da un videogio- 
co il disegno dei personaggi è, 
per lo più, già fatto e spesso 
anche molto bene. Questo vuol 
dire abbattimento dei costi. 
Vuol dire che una simile opera- 
zione è doppiamente vantag- 
giosa, perché porta vendite 
sicure, quelle dei video appas- 
sionati che comprerebbero 
anche una film di pessimo 
gusto pur di vedere Ryu fare un 
Hadouken in faccia a Sagat, e 
perché riduce i costi di produ- 
zione. Ecco perché ormai dopo 
ogni picchiaduro anche di 
modesto successo si vede subito 
saltar fuori il relativo cartone 
animato. 


Quello che segueno sono dati 
di fatto: A) Il mercato degli 
anime, in Giappone, non è un 
mercato di facili guadagni. 
Specialmente per i disegnatori. 
In parole povere, o si ha già un 
grandissimo nome, oppure si fa 
la fame, ma anche nel primo 
caso spesso si viene pagati “a 
progetto”, e questo porta co- 
mungue»a una riduzione degli 
utili per singolo disegno. Molti 
autori famosi hanno avuto di 
che lamentarsi di questa situa- 
zione, e non a caso si sono 
allontanati dal campo delle 
serie animate per la TV, che a 
causa della loro lunghezza 
impongone ritmi di lavoro più 
serrati e minori profitti. B) Di 
recente il mondo dei videoga- 
mes ha iniziato a chiedere a 
gran voce disegnatori sempre 
più capaci e di talento per la 
caratterizzazione dei personag- 
gi che, come abbiamo detto, si 
fa sempre più sofisticata di pari 








Gundam è, senza dubbio, uno dei personaggi dei cartoni animati giapponesi che 
ha ispirato maggiormente i produttori di videogiochi. 


Nessuno ce la fa contro Gundam! Non ce nulla da fare, il mitico mobile-suit 
creato da Yoshikazu Yasuhiko e Yoshiyuki Tomino nel lontano 1979 è 
sicuramente uno dei personagi più amati in Giappone, come testimoniano le 
innumerevoli versioni animate di questo robot uscite sino ad oggi: Kido senshi 
Gundam, Z-Gundam, ZZ-Gundam, V-Gundam, G-Gundam sono solo alcune delle 
tantissime produzioni a lui dedicate. Moltissimi sono stati anche i videogiochi, 
tutti rigorosamente firmati Bandai, esclusivista dei diritti del personaggio. Dai 
picchiaduro alle simulazioni in stile wargame, Gundam è comparso su quasi 
tutte le macchine da gioco, fino ai coin-op, ma l’unica trasposizione decente in 
mezzo a un mare di delusioni è sicuramente rappresentata dalla versione G- 
Gundam per Super Famicom, un beat ‘em um semplice, ma piuttosto curato 
(specie dal punto di vista grafico). 
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passo con il miglioramento tec 
nico delle console, ma anche 
per la realizzazione di numero- 
se illustrazioni che impreziosi- 
scano le copertine e i libretti 
d'istruzioni delle confezioni 
giapponesi dei vari giochi. 

II passo logico da compiere è 
dunque breve: grandi firme del 
mondo degli anime hanno ini- 
ziato a realizzare illustrazioni e 
progetti per numerosi video- 
giochi, ottenendo spesso degli 
ottimi risultati. Gli artworks di 
Annette Again per Mega CD, 
ad esempio, sono stati realizza- 
ti dal gruppo delle Clamp, 
autrici di manga e anime molto 
apprezzati in Giappone. Tetsuo 
Hara, il disegnatore dell’osan- 


nato Hokuto no Ken, ha curato 
per la Capcom, che pure vanta 
all'interno del suo staff artisti 
di gran pregio, l'aspetto grafico 
del coin-op Saturday Night 
Slam Master (aka Muscle Bom- 
ber-The body explosion) e del 
suo seguito Ring of Destru- 
ction, due mediocri giochi di 
wrestling, caratterizzando tutti 
i personaggi e realizzando 
numerose illustrazioni promo- 
zionali. Il design dei personaggi 
e le illustrazioni di Lunar the 
Silver Star, uno splendido GdR 
per Mega CD, del suo seguito 
Lunar the Eternal Blue, nonché 
della recente versione Saturn 
sono stati tutti realizzati dal 
grandissimo Yoshiyuki Sada- 


Poteva mancare all'appello il mitico Kenshiro? certo che no! Dunque, la Sega ha 
personalmente curato le versioni per Master System (tratta dalla prima serie 
animata) e per Megadrive (tratta dalla seconda serie animata), viste in 
occidente con i titoli rispettivamente di B/ack Belt e Last Battle. Sebbene 
entrambi squalliducci e dotati di un gameplay a dir poco piatto, il secondo ha 
avuto inspiegabilmente un notevole successo, tanto da arrivare a essere 
convertito persino su Amiga 500. Last Battle passò inoltre alla storia per il 
discorso sulla censura: al di là del cambiamento dei nomi dei personaggi 
(indispensabile a causa di problemi di copyright) la Sega of America eliminò le 
varie “esplosioni” delle vittime di Kenshiro, facendo schizzare fuori dallo 
schermo tutti gli sprite dei nemici abbattuti, e colorò di verde, arancione e viola 
i boss di fine livello spacciandoli così per alieni (a chi importa se un alieno 
azzurro scoppia in un bagno di sangue azzurro?). E pensare che pochi anni 
dopo sarebbe uscito un certo Mortal Kombat... Il Super Famicom ha avuto 
qualcosa come 7 giochi di Ken il Gurriero, tra Giochi di Ruolo e picchiaduro. 
Questi ultimi si sono sempre distinti per il loro basso livello di realizzazione, in 
special modo per le versioni numero 6 e 7. Il Game Boy, invece, di picchiaduro 
di Ken ne ha visto solo uno, e meno male, perché pure quello (che, unico tra 
tanti, riuscì ad arrivare in occidente in versione integrale, con il titolo di Fist of 
the North Star) non era certo il massimo. Per la cronaca il fumetto di Ken è 
stato pubblicato in Italia dall'’ormai defunta Granata Press, mentre il cartone 
animato, dopo innumerevoli passaggi televisivi, viene ora raccolto in 


videocassette dalla Dynamic Italia. 
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moto, uno dei maggiori dise- 
gnatori dell'intero panorama 
nipponico, autore dello splendi- 
do Nadia (aka Il mistero della 
Pietra Azzurra) e del recentissi- 
mo, ed eccezionale, Neon Ge- 
nesis Evangelion. Anche Akira 
Toriyama, creatore degli esila- 
ranti Arale e Dragonball, si è 
spesso dedicato al mercato dei 
videogiochi, prima caratteriz- 
zando i personaggi di Dragon 
Quest, una serie di GdR della 
Enix per Super Famicom che 
conta innumerevoli capitoli in 
Giappone (e che non a caso è 
poi stata trasposta anche in una 
serie animata), poi con il suo 
fantastico contributo artistico a 
Chrono Trigger della Square- 


Soft, forse il miglior GdR per 
Super Famicom in assoluto. Si 
ricorda inoltre un bizzarro 
affettatutto in soggettiva sem- 
pre per Super Famicom, tale 
The Blade Chaser che recava la 
firma del Maestro Go Nagai, il 
papà di tutti i grandi robot 
giapponesi degli anni Settanta. 
Oggi come oggi, un videogioco 
che vanta tra i suoi autori 
anche un disegnatore famoso 
ha sulla carta una credenziale 
in più per affermarsi sul merca- 
to già prima della sua uscita, e 
in Giappone diventa automati- 
camente un titolo di grande 
richiamo. 

Come avrete notato questa 
terza tendenza va particolar- 





mente daccordo con i €D-rom. 
Non si tratta di uN caso: l'utiliz- 
zo del supporto ottico, infatti, 
che come èlnoto permette di 
immagazzinare ùuna grande 
quantità di dati, porta spesso i 
programmatori a scegliere di 
inserire delle scene in FMV per 
impreziosire il gioco stesso. Tali 
scene possono _esseresrealizzate 
in Computer Graphic (come in 
Clockwork Knight), o digitaliz- 
zando un film con attori in 
carnere ossa (come in Shin 
Shinobi Ben), oppure possono 
essere dei verixe propri cartoni 
animati (come in Asta)). 
Quando viene scelta quest'ulti- 
ma possibilità, spesso la realiz- 
zazione del cortometraggio 
animato viene affidata a studi 
di animazione affermati, come 
nel caso di Guardian Heroes, la 
cui sequenza introduttiva è 
stata realizzata dal famoso (per 
chi segue il mercato dei cartoni 
anmati) Studio Mushi. 


Come abbiamo già scritto, quel- 
lo degli anime giapponesi non 
è un mercato di facili guadagni. 
I produttori vanno incontro a 
spese enormi e se il loro pro- 
dotto non funziona rischiano il 
fallimento. Le serie, che a causa 
della loro intrinseca lunghezza 
sono particolarmente costose, 


Vengono messe in onda prima 
ancora di essere completate, 
così che in caso di bassi indici di 
gradimento possano essere 
interrotte. Molti dei proventi 
arrivano dai giocattoli e dal 
merchandising collegato ado- 
gni serie animata, che in Giap- 
pone rappresamtano un merca- 
to enorme (di Sailor Moon, giu- 
sto per fare un nome, si può 
trovare di tutto: dagli articoli di 
cancelleria, aî ED musicali, ai 
tappetini per mouse). Anche 
così, però, la realizzazione di 
una serie animata di buona 
qualità manda la casa produt- 
trice inevitabilmente “in rosso”. 
Non ci si deve stupire, quindi, 
se insieme a un progetto parti- 
colarmente ambizioso nel 
campo dell'animazione viene 
parallelamente sviluppata 
anche la versione videoludica 
del medesimo titolo. È come se 
i due mercati si sorreggessero a 
vicenda nel tentativo di creare 
un prodotto di alto livello qua- 
litativo e di grande richiamo. È 
questo il caso dei recenti 
Rayearth e del già citato Evan- 
gelion, entrambi per Saturn. Il 
primo si basa sull'omonimo 
fumetto delle Clamp, visto 
anche in Italia, e ha beneficiato 
di una produzione animata e 
videoludica parallela. Il secon- 
do, vero fenomeno del momen= 


to in Giappone, è stato costrui- 
to a livello commerciale in 
maniera trategica, producendo- 
ne l'anime, il manga e il video- 
gioco praticamente all'unisono. 
Dietro a questo ambizioso pro- 
getto (il già mitico “Projeet 
Eva”), peraltro sponsorizzato 
dalla Sega stessa, ci sono i gran- 
diosi Gainax, senza dubbio il 
team di animazione più in voga 
degli ultimi tempi, che ha lette- 
ralmente strabiliato l'intero 
paese del Sol Levante grazie 
all’incredibile bellezza della 
loro creazione. 


A conti fatti, il mercato dei 
videogiochi si sta sempre di più 
avvicinando a quello dell'ani- 
mazione e dei manga. Soprat- 
tutto grazie alle continue inno- 
vazioni tecniche, il livello grafi- 
co/sonoro raggiunto dalle po- 
derose console da casa dell’ulti- 





ma generazione consente ai 
programmatori di creare pro- 
dotti sempre più vicini ai loro 
“parenti” disegnati e, viceversa, 
personaggi originali sempre 
meglio caratterizzatimerquindi 
facilmente trasponibili in ani- 
mazione. 

Il futuro degli anime è dunque 
nei videogame? O è forse vero 
il contrario? Probabilmente né 
l'uno né l’altro. 

I due mondi continueranno a 
correre paralleli, ma quel che 
certo è che, ogni qual volta ci 
sarà un incrocio, il risultato sara 
sempre più soddisfacente e 
conforme alle richieste dell’or- 
mai folto gruppo di appassio- 
nati di videogiochi & anime, 
che ormai inizia a valicare i con- 
fini della terra nipponica arri- 
vando fin nella nostra, cara, 
vecchia Europa. 


© Yah 


Tantissime anche le versioni animate (o a fumetti) tratte da videogiochi di 
successo: da Super Mario, a Salamander (lo storico sparatutto della Konami è 
stato trasposto in due OAV bellissimi, disegnati dal grande Haruiko Mikimoto), 
da Donkey Kong a tutti i vari recenti picchiaduro. In effetti la moda dei beat 
“em up ha davvero invaso il mondo dell'animazione, proponendo film, serie e 
OAV ispirati alle gesta dei picchiatori più famosi delle nostre console. 
Purtroppo il livello qualitativo non è sempre soddisfacente: di buono possiamo 
trovare Street Fighter Il the animated movie, Street Fighter II V (serie animata, 
ma disponibile anche come manga), Fatal Fury the animated movie, (il manga, 
mentre gli OAV non sono niente di che) Virtua Fighter (serie) e TohShinDen 
(serie animata e fumetto); abbastanza scadenti sono invece i due OAV di Fatal 
Fury, quello di Samurai Shodown (peccato, con quei bellissimi personaggi si 
poteva fare davvero di più) e di Art of Fighting. Sembra strano, eppure non si è 
ancora visto qualcosa su Tekken, per ora... 
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ita della Granata Press, anche la 
mpatsa dalle videocassette italia- 
_ ne dei Cavalieri dello Zodiaco, tra i 





— più amati fra i tanti personaggi del- 


l'animazione giapponese. Ricom- 
paiono, in questi mesi, a opera della 
Dynamic Italia, i primi tre film cine- 
. matografici dedicati agli eroi di 
‘Athena, | già pubblicati appunto da 
Granata Press, ma andati esauriti 
È. ormai da tempo, Esordisce poi il 
\ quarte e ultimo lungometraggio, 
ompletamente inedito in Îtàliasla 
‘Principale caratteristica di queste 
‘produzioni, specie se paragonate 
alla omonima serie televisiva, è, 
enza dubbio, la loro‘elevata velo- 
iti . Mi spiego meglio: 
tto queste videocas- 
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avvincente, frizzante e, in generale, 
godibile! Nel primo film i nostri eroi 
se la dovranno vedere con la dea 
della discordia, che, con il suo stuo- 
lo di fedeli guerrieri resuscitati per 
l'occasione, intende eliminare Lady 
Isabel e dominare il Mondo. La 
seconda avv a vede i Cavalieri 
gnati a combat- 
el Nord, e, come 
elemento d inalità, vanta dei 
combattimenti *più “corpo a corpo” 
rispetto alla serie televisiva, oltre al 
sorprendente tradimentodi Crystal 
il Cigno. A passare.dalla parte del 
nemico del terzo film, il bellissimo 
dio; Apollo, sarà ‘invece. nientemeng 
che Athena in persona, nella persò- 
na di lady Isabel tra P Pieno 





sceranno; :combatteranno e, opina» etere trd' 
bilmente, sconfiggeranneTuna 
nuova seriefdi avversari, sempre 
avendo una certa storia di back- 
gieund alle; spalle, più o meno dif- 
ferente da‘\quelle’già viste nella 
serie TV..In termini.più pratici, tutto 
questo vuol dire che, in circa un'orà 
di animazione; i Cavalieri dello 
Zodiaco fanno, in questi-film, quello 
che, nella. versione televisiva, face 
vanò in una cinquantina di puntate» 
09 scontro può, durare.al'massimo 
dieci; minuti, 

contro i ‘tre, 
quattro episodi 
medi necessari 
per; eliminare 
ogni-avversario. 
nella serie TV. 
Ora avrete capi- 
to sicuramente 
cosa intendevo 
con “velocità 
narrativa”, ma 
forse non vi re 
dete conto della 
portata benefica 





quarto e ultimo film, 
diabolico Lucife! 
sue brame di coni 
radendo al suo 
di Grecia (!) e cir 
spiriti di tutti i più 
che i Cavalieri de 
ne sconfitto nell 
avventure. 

Veniamo ora al 


te realizzati 
Shingo Arak 





produzioni hanno 
re-di un budget 





Da questo puntoli 











































no sopratutto gli 


sette dei prodotti imperdibili! Se 
eravate già fanatici gelo serie.. 4 





FINALMENTE A PADOVA 


PlayStation 


(041/44 








COLOR GAME BOY 


POCKET BOY disponibile 








ASIES ACCESSORI PLAYSTATION 


7 3,5" MEMORY DISK DRIVE 120 SLOT MEMORY CARD 
FRANCK THOMAS BASEBALL CLUB ‘96 UP TO 120 G SAVES 
PETE SAMPRAS TENNIS ; z èj \ 


KILLING ZONE (ca 
IRON MAN X-O Lea 
STREET FIGHTER ZERO 2 
KING OF FIGHTER '95 
MOBAL NO.1 

OVER BLOOD 

DIEMHARD TRILOGY 

MIPE OUT XL 
DESTRUCTION DERBY 2 






































PC COMMS LINK PACKAGE 



















MEI ULA | FOR THE SERIOUS GAME 
INTITRACK & FIELSDRAGON BALL Z LEGEND FER 
SPAGE HULK 

TOTAL NBA 





NBAGN THE ZONE 
SMASH COURT TENNIS 
NIGEL MANSELL GP 

HORNED OWL+GUN 



























UNIVERSAL 
ADAPTER 


VASTO 
ASSORTIMENTO DELLE 
MINIATURE DEI TUO! 
PERSONAGGI 
PREFERITI 









FIGHTING VIPERSALIEN TRILOGY 


DISPONIBILE 

N LISTINO 
SPER RIVENDITORI !! 
FAX 049-8755048 



















e Wave Race 
e Mario Kart R 
* Star Wars 

* Killer Instinct 
* Blast Corps 


CRAS 
GUARDIAN HEROES 
NEDD FOR SPEED 
X-MEN 
SEGA RALLY 
IRON MAN X-O 
DESTRUCTION DERBY 
VIRTUA COP+GUN 
VIRTUA ON 
STREET FIGHTER ZERO 2 
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Ci sono cose che, a 
seconda del carattere 
personale, risultano 
incompatibili con il 
comportamento. Cosa non 
farebbero mai, ma proprio 
mai, i nostri redattori? 


TRUST 





























ES ICI 
La vita del. 
l'impiegato e 

quella d'ufficio 
abbruttisce il 

già poco avve- 
nente Trust. 


APECAR 





URSE LELLA 
Non che Ape 
non ami il 
mondo dello 
spettacolo. Ma è 
proprio che non 
è intonato, non 
sa suonare... 






(c{ FS: \3{Molo a 


Pr Lo Scrittore. 

È Il redattore 
CORIERSEGGE 
Grecia odia 
scrivere, anche 
perché non è 
assolutamente 
capace di farlo. 


rr 






































UR ZIOCA 
Non resisterebbe 
alla tentazione di 
assagiare ogni 
sua creazione 
con l' aumento 
dell’adipe che ne 
conseguerebbe. 


Il Marinaio.. 
Nonostante il 
suo amore per 
WERE 
Andrea soffre 
tremendamente 
il mal di mare... 





VORDAK 







Il Cabarettista. 
È vero che è un 
ENTI I 
svolge pretta- 
mente di notte, 
ma cosa volete, 
Vordak è un po’ 
LLC 







MI RIFIUTO CATEGORICAMENTE! 


DUPONT 






TRABAJYD 


Casa: INCOMPATIBILE 
N°Giocatori: Nessuno 
Continua?: MAI 

Livelli di difficoltà: Tanti 





sin questo caso, però, 5° 
sttori di Andre Agas? Te 


ni 
ma l'aspetto simulat 








PENTOTHAL 


9 L'Assistente 


Led x (05 
UETICELCA USE CA 
Il nostro Ben- Prince ha una 
jamin ha una naturale 
vera avversione avversione 


nei confronti 
tutto ciò che è 
disciplina, ordi- 
ni, gradi, ecc.. 


verso il gentil 
sesso. Si sa. 
Non è bello ciò 
che e bello... 












GENERE 
Potrà sembrare superfluo, ma talvolta si discute per ore della bellezza di un ; 





RANDOM 


USGELGCR 

Non perché è un 
lavoro che non 
dia soddisfa- 
zioni, piuttosto 
perché si scole- 
rebbe tutti i 
liquidi del bar. 


URGERCE RCA 

È un lavoro che 
CELESTI 
con la noia tota. 
le, anche se il 
lato economico 
sarebbe più 
soddisfaciente.. 





gioco in quanto stabilisce nuovi limiti nel campo dei picchiaduro per poi scoprire 


\3 POWER GAME 
No, non significa che siamo pronti a darvi un 
pestone sul naso, un Powergame è un gioco 
megalitico, massiccio, troppobbello! 


Su 


GIOCABILITÀ 
potuto capire, il mio GA a VR DSS 


ente negativo. La scelta 


ANDRE AGASSI TENNIS 








ascurate 
Je alle schermate introdatti 


ndato al gioc 
ivo prettamente 


atore di La 


ruolo di seconde 
he to prodotte 
“a molto Andre Agassi m 

i sono mokti altri titoli he 


re acquistati più di questo, € 
o data 








ELA 
E eTTEMDRE 1994 


AGIRE & PENSARE 


Basta dare un'occhiata qui per capire se 
il gioco è di quelli facili dal punto di 
vista della testa o dovete mettervi il 
cappello di Archimede prima di giocare. 





ORWELL 2000 
Il Lavoratore. 
Già. Orwell non 
ha preferenze. 
Non vorrebbe 
lavorare e ba- 
sta, cosa che gli 
riesce benis- 
simo anche qui. 


EGISELCA 

Non sappiamo il 
motivo esatto di 
questa scelta, 
ma proprio non 
se la sente di 
ICLCA 





iii 
I cevomsana nenaenn Ai 


SOTTO CONTROLLO 





che era un puzzle-game... Fulminante. 


SCHEDA TECNICA 

Tutte le notizie più importanti che vi possono servire per rintracciare il gioco. 
Manca solo il numero di telefono della segretaria della software house che lo ha 
prodotto, ma stiamo pensando di metterlo a partire dal numero 120 di GP. 


(eo) \K{0]Hz 

La sigla indica il nome della console sulla quale è 
stato effettuato il test. Se avere un Nes e la 
recensione riguarda un gioco per Megadrive, vi 
sconsigliamo di comprarlo perchè potrebbero 
sorgere dei problemi di compatibilità. Irrispettoso. 
\'{o1K0}2 

Non contenti abbiamo aggiunto nuovi voti per 
aiutarvi nella valutazione del gioco. Così, in modo 
rapido e veloce potete sapere il nostro giudizio 
riguardo a grafica, sonoro, giocabilità e sfida. 


\'(oNKo! 

A seconda della “categoria di voto” la barra colorata sarà 
più o meno lunga. Se è sul nero vuol dire che è un gioco da 
non prendere nemmeno se ve lo regalano, se è sul rosso 
significa che vale la pena di acquistarlo solo se siete dei 
fissati del genere, se è sul giallo è un gioco discreto con 
qualche riserva per i non amanti del genere, mentre sul 
verde è un gioco da comprare sicuramente. Attenzione al 
colore e al nuovo commento: vi daranno più informazioni 
di un semplice, ma pur sempre utile, voto. 


{oyn{oK«o]\ji:{o]HKo) 

| primi tentativi di interpretazione di questo inutile 
box cominciano ad arrivare, ma non ci hanno 
soddisfatto minimamente... Nemmeno Zia Marisa ne 
conosce il recondito significato. È grave? Adiposo. 


(«(e]\.{\V{-\tKo) 
In queste poche righe troverete il parere schietto 
del recensore, e anche qualcosa di più. 


In questo riquadro, che non è presente in tutte le recensioni, 
aggiungiamo un secondo giudizio da parte di un recensore che 
; non ha scritto il testo principale, 
un modo veloce per avere un'opi- 

nione diversa. A volte queste opi- 


nioni saranno identiche, altre volte lo 
saranno meno. Può essere utile avere 
un'idea da parte di qualcuno che non è 
particolarmente appassionato a un genere, 
e che può giudicarlo in maniera più critica. 





PIATTAFORME 


Casa: SI 
N°Giocatori: 


Livelli di difficoltà: 1 


Senza dubbio, uno 
dei generi video- 
ludici di maggior 
successo è sem- 
pre stato quello 
dei giochi a 
piattaforme. 
Anche se, alme- 
no considerando le 
tendenze degli ultimi 
tempi, i giochi di questo tipo sono 
stati spodestati dai più immediati e 
spettacolari picchiaduro e giochi di 
guida. 
Adesso sembra proprio che i titoli 
in cui è necessario avere un ottimo 
tempismo, per saltare al momento 
giusto baratri letali, buon colpo 
d'occhio, per reagire a situazioni 
pericolose, e un'infinita pazienza, 
nel caso si commetta anche il mini- 
mo errore che costringe il giocato- 
re a rifare tutto daccapo, sembra- 
no vivere una seconda, e rinnova- 
ta, giovinezza. 
Potrà anche sem- 
brare un caso, 
ma sia Sega 
che Sony e 
Nintendo, 
hanno sfor- 
nato, nel gi- 
ro di un paio 
di mesi i loro 
cavalli di batta- 
glia nel genere. 


Affrontando Ripper Roo, bisogna fare 
attenzione a non cadere in acqua. 
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Ta 

RIPER ROO 

Il canguro deve 

aver picchiato la 

testa da piccolo. Può 

essere pericoloso, 

soprattutto se si 

comincia a dargli 
retta e si 
scambiano due 
parole con lui. 


Gli abitanti del villaggio non vedeno 
di buon occhio Crash Bandicoot! 


Alcune casse permetteno a Crash 
di saltare più in alto. 





























Spesso, inoltre i personaggi che si 
conducono attraverso il gioco, pos- 


siedono una spiccata personalità, il 


che li rende ottime mascotte, o 
meglio testimonial, della console 
sulla quale gira la propria avventu- 
ra. È il caso di Super Mario per la 
Nintendo; Sonic, e oggi Nights, per 
la Sega; e ora, con ogni porbabi- 
lità, di Crash Bandicoot, per quan- 
to riguarda la Sony, e quindi la 
PlayStation. 

Come abbiamo già avuto modo di 
dire il numero scorso, il personag- 
gio in questione è un peramele, un 
grosso marsupiale che vive nelle 
isole del continente australiano, 
che nella più classica delle tradizio- 
ni dei videogiochi, deve salvare la 
sua innamorata dalle grinfie di due 
scenziati pazzi fanno esperimenti 
sugli animali, ma che non disde- 
gnano di farli anche sugli esseri 
umani. Crash riesce a scappare dal 
loro castello e da una triste fine, 
ma Tawna, la biondissima amica 
del nostro eroe, sta per essere 
sacrificata nel nome della scienza. 
Il peramele, a questo punto dovrà 
affrontare un lungo e pericoloso 





sa 


In groppa a un cinghiale, attraversare 
.un villaggio indigeno non è il facile. 


Koala Kong è posto a di- 
fesa di una miniera, e ha il 
bruttissimo vizio di 


prendere delle 
enormi roccie 
e tirarle con- 
tro il povero 
Crash B. 

Cattivone! 


Anche nella famiglia di Crash 
esistono le pecore nere. Se 
poi sono armate di mitra è 
consigliabile starne debi- 
tamente alla larga. 


viaggio 
per elimi- 
nare la mi- 
naccia costi- 
tuita dai due 
scienziati e salvare il 
mondo, oltre alla sua bella. 
Come potete ben immaginare, il 
suo viaggio sarà costellato di peri- 
coli, naturali e non. La prima isola, 
da cui inizia il viaggio di Crash, 
anche se può essere considerata un 
approccio al gioco, rivela immedia- 
tamente cosa ci si deve aspettare. 
Infatti, pur essendo la gestione dei 
movimenti di Crash, i salti e i vorti- 
ci che riesce a creare muovendosi a 
mo' di trottola, molto immediati e 
di facile utilizzo, alcuni passaggi 
sono in grado di mettere in crisi 
chiunque, anche se, come al solito, 
l'applicazione e una buona 
dose di pazienza ren- 
deranno le cose 
meno traumati- 
che. Lo svilup- 
po del gioco si 
svolge in un 
ambiente tridi- 
mensionale, 





Indiana Jones non è nessuno in con- 
fronto al nostro velocissimo eroe. 


Le piante carnivore hanno sentito dire 
che la carne di peramele è squisita. 














Le sezioni in 2D rispecchiano i classici 
schemi dei giochi a piattaforme. 
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GA PER LA VITTORIA 


Crash riesce a 
fuggire dalle grinfie 
dei due scienziati pazzi, 
[ERE Ro ERUENTER 
rimasta nelle loro 
mani! Bisogna fare 
qualcosa subito 














































anche se esistono sezioni in pseudo 
2D, però, a differenza di quanto 
poteva avvenire in Super Mario 64, 
o in Nights (una volta rimasti a 
piedi), in Crash Bandicoot biso- 
gnerà sempre seguire un percorso 
ben definito, lungo il quale si tro- 
vano delle casse che, una volta 
aperte (lo si può fare saltandoci 
sopra, oppure distruggerle con il mentanea invulnerabi- 
vortice) possono regalare al nostro lità; dalle icone raffiguran- mente ludico, Crash Bandi- 
marsupiale diversi tipi di bonus. ti il viso di Crash, la classi- ® coot riesce perfettamente 
Questi bonus vanno dalle abbon- ca vita in più, a quelle f = in quello che si era prefisso. 
danti dosi di mele che, una volta con l'immagine o È un gioco decisamente diverten- 


PO ti dallo sginternato Ripper 
Oltre a soddisfare l'occhio, la \_ Roo, oppure dal pericolo- 
biondissima e prosperosa 
Tawna è la persona che ci per- Ì 

mette, di tanto in tanto, di 


salvare le posizioni di gioco. 


so Koala Kong. È chiaro 
che tutti questi confronti 
non faranno altro che 
preparare il nostro Crash 
allo scontro finale nel 
castello del famigerato 

Dr. Cortex. 
Dal punto di vista pretta- 


maschere voodoo, con 
tre maschere si guada- 
gna uno stato di mo- 





raccoltene 100, regala- Tawna e del Dr. Brio, te, ma anche molto impegnativo, 
no una vita addizio- che ogni tre, danno in grado di soddisfare chiunque. 
nale, alle più rare accesso a bonus segreti nei Sia ben chiaro, anche se a livello 
quali è possibile salvare la grafico e ben realizzato, quasi 
posizione di gioco oppure interamente sfruttando coloratissi- 
vincere un grande quanti- mi poligoni, non si può paragona- 
tativo di vite, sempre utili, re all'ultima avventura di Super 
senza dimenticare il classico Mario e, forse, nemmeno a 
check point, punto dal quale si Nights per Saturn. 
potrà ricominciare il livello nel Soprattutto perché ricalca 
caso si perda una vita. i più classici schemi dei 
Ogni tanto, tra le varie giochi di piattafor- 
sezioni, Crash dovrà me. A una prima 
affrontare il Boss di turno, sommaria occhia- 
che può essere rappresen- ta, giocandolo, 
tato dal lento Papu Papu, ciò che viene in 
lo stregone del villaggio, mente è Donkey 
Kong Country per 
SNES, anche se, 
beninteso, siamo di 
fronte a differenze 
abissali, in particolar modo 
per quanto concerne 
la realizzazione 
tecnica. Senza 
dubbio, i pro- 
grammatori 
della Naughty 
Dog, che han- 
no realizzato 
Crash Bandicoot, sono 
voluti rimanere molto più 
sul classico, senza incorrere 
nel pericolo, così come è acca- 

















È la mente 
malata che 
ha intenzione 
di prendere 

possesso del 
mondo intero, il 
peggor nemico 
di Crash. 










Uno dei due famigerati scienziati 
che Crash deve sconfiggere. il 
Dr. Brio è esperto in chimica, e 
userà le sue capacità per creare 
non pochi problemi al nostro 
piccolo peramele. 










All'interno delle rovine del tempio è Un ponte pieno di assi sconnesse e pericolanti, sezioni ghiacciate su cui si 
logico trovare un ragno gigante. rischia di scivolare, ma questo non è un gioco, è il peggiore degli incubi. 


PROVE 
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duto con Nights, di realizzare un 
titolo innovativo ma di difficile 
comprensione, cercando quindi di 
soddisfare i gusti di tutti. E, in 
effetti, si può dire che un titolo 
come Crash Bandicoot può tran- 

quillamente essere giocato 

da chiunque, grazie alla 

sua immediatezza e alla 

simpatia del personag- 

gio, ma è anche vero 

che la Sony non ha 

voluto mettere in secon- 

do piano l'aspetto elativo 

alla longevità. Infatti, Crash è 

un gioco che impegna non poco 
per essere portato a termine, con 
una difficoltà che rischia addirittu- 
ra di far imbestialire i meno avvez- 
zi a questo genere di titoli, ma è 
anche vero che alcune sezioni sono 
così divertenti, ma altre troppo 
ripetitive, che meritano di essere 
giocate solo per la sensazioni di 
vestire i panni del piccolo perame- 
le. Crash Bandicoot è, quindi, un 
gioco più che consigliato a chiun- 
que possieda una PlayStation, a 
patto però che ci si scordi la frene- 
sia di titoli come Tekken 2, o la 
velocità di FT o di Wipeout 2097, e 
ci si prepari a lunghe sessioni di 
gioco volte esclusivamente a supe- 
rare un ponte pericolante o evita- 
re, a cavallo di un cinghiale, gli 
agguerriti abitanti del villaggio. Se 
cercate qualcosa di diverso e diver- 
tente da giocare, anche se impe- 
gnativo da finire, e vi lamentate 
del fatto che ancora non sia stato 
realizzato un buon titolo a piat- 
taforme per PlayStation, allora, ci 
sono buone probabilità che Crash 
Bandicoot faccia per voi. 


© Random 


BONUS BOB 

Raccogliendo tre di queste 
maschere, Crash guadagna uno 
stato di momentanea invulnera- 
bilità, che non funziona se si 
dovesse cadere in un burrone. 


AGIRE & PENSARE 


| joXeKoXe 


Alcune sezioni si svolgono in ambiente 
degno di un film d’avventure. 


PAPU PAPU 

Lo stregone del 
villaggio è un av- 
versario che non rap- 
presenta particolari 
problemi, nonostante 
la sua impressionante 
mole, è molto lento. 










SFIDA 
i) 27,3 4 $:-.6 Ti 85 ALA 1 CSA | 4 5.6 TOR Dr 
Arrivare in fondo al gioco E git di per sE 


difficile. Ma farlo con tutte le gemme, tutte 
le chiavi e vedere il finale alternativo È 


[Fia titanista=ist- ici sla lioth 





Per muovere il 
peramele 


Per Saltare 


3 o Per effettuare 
"Per mettere — il vortice 
in pausa 





UL'OLA 
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Casa: SONY/PSYGNOSIS 


N°Giocatori: 1/2 
Continua?: SÌ 
Livelli di difficoltà: 4 





Nel settembre ‘95, 
al momento del 













cer, i due primi prodotti 
della Psygnosis: Wipe. 
Destruction Derby, che raggiun- 
sero un numero di veiite 
incredibile. A poco più di un 
anno di distanza da quel succes- 


so, la Psygnosis ha deciso, com'e- 
ra presumibile, di dare un segui- 



















to ai due titoli. | 

sua apparizio 

Wipeout 2097. 

originale è rima 

inalterata. In V/20$ 

troveremo alla guid 

ture futuristiche che, 

viaggiare su ruote, ut 

potenti cuscinetti ant 

nali che permettono | 

rere a circa un metro di 

dal suolo. Su questi strani 
mezzi si disputano delle % 
particolarmente vio e, all 
quali fanno da teatro circuiti È 
chi di particolari punti che, una 
volta sorvolati, possono fornire 
un incremento della velocità 
della vettura, oppure fornire 
una delle tante armi che la com- 
petizione mette a disposizione 
dei piloti. AI di là di queste 
caratteristiche (bene o male 
apparse già in altri titoli come F- 
Zero ario Kar 


749 
7N 


iotalcistaicloli* i 


(mi sofal-}/rto ngi ygime/ni; 
VECTOR bronze DWUIRIEH 
eRace POoSsITIOA 3 
(ie Minicniluilcii 
asi o:53® 
ue e c:uaà.= 
i 


eoce TIME rue 
{iS iealletolg(ela:_ Se. 


LAP TIMES 


1 
2 
Pi 


O:42. 


THRUST 





FRFFEFI 
> VAS 
\ENERGH , 
È LAP TIMES i __THRUST 


Tutti i circuiti sono ricchi di salti 
altamente spettacolari. 

SM 

+ Me 


decretare l'ampio successo del 
primo Wipeout S stata Di incredi- 


Se 


[LILLA 


prrtamane: 
EnERSY 


LAP TIMES } : 
matori hanno messo a disposi- 


LI È zione una quarta classe di velo- 


e cità (a dir poco incredibile), non 
ENERGY 


TBEUST 


LAP TIMES 


DE AA 


i 1199 = isla icha 
= = 
= 


La grafica del gioco è stata migliorata tramite l'introduzione z = 
di nuovi effetti di luce, come la scia lasciata dall'auto. 






































accessibile subito 
lata con il proced 
Le novità, fortun 
si fermano qui, 
anche la struttu 
gioco. La più vistosa 
ramente, in una bar 
supplementare (pos 

dicatore della velocità 
ca lo “stato di salute“! 
mezzo. In pratica, af 
sbattere contro i muri 
do colpiti dalle armi d 
avversari la barra in questi@ 
continuerà a decrescesetiii 
a decretare l'esplosione de 
veicolo e il termine delle 
nostre velleità di vittoria. 
Conseguenze ne 
rie di ques i 


errà rive- cili dall'introduzione di check- 
i - point (come in Ridge Racer per 






pio): se, in- 













gioco ori- 
ginale il 
termine di. 













arrivava. 
solo ta-_ 
gliando il 
traguardo in 
una posizio- 
ne scarsa, in 
questo seguito 




















di tempo per com- 
letare l'intero 
ercorso, aumen- 
indo così l'imme- 
a necessità di 
ggiare al meglio, 
senza sperare in un futu- 
ro recupero. Buona parte 
del lavoro per 
Wipeout 2097 è 














rallentare 
gli avver- 
sari, acquista- 
no la capacità di 
poterli eliminare defi- 
nitivamente, variando 













icciati e delle 
‘primi sono diventati 
i due, come al solito, 
ialmente non acces- 





— 


Quando otterrete come bonus il pilota automatico, la cosa più « 
conservarlo i tratti di pista particolarmente ricchi di curve. 


citare un esem- — 


fatti nel 








una partita — 
























sibili) e, oltre a essere più lunghi, n 
risultano decisamente più 


le, ricchi 


- ù - AE per que _ 
che riguarda le armi 


tre di un eccellen e restyling piuti per eliminare i 
_ grafico. Piuttosto inalterati ori difetti che caratte-_ 
28 sono, invece, rimasti i il gioco ori 
È team in gara (se_ 


_ mo inseriment 


“segreto” di uf 
quinto. team 


(edificio gl &-Tc) 


c iu =5] » ne, 


VET = ) 


E dalle armi sono tutte 
onda” che sono. State 


® 
=CISOf 


®AG-5Y5" 





te in secondo piano rispetto alla 
guida vera e propria. In questo 
seguito, non solo il sistema di 
controllo è stato semplificato, 
diminuendone la sensibilità e, 


quindi, aumentando il dominio 
della vettura in curva, ma anche 
il numero di corridori è stato 
portato 8a un minimo di dodici. 
a un massimo di quindici, ren- 
dendo così i confronti con gli 
avversari, ovviamente più fre- 
quenti, una parte molto impor- 
tante nella gara. Wipeout 2097 








SFIDA 


9 10 LI 2 3 4 s 6 7 8 9 10 


1 2 tei 4 5 (3 si 8 
ess I ZI N 0 5 DE (si 
Quattro classi di velocità e otto tracciati 
sono una garanzia di longevità 





Il missile, ora diviso in tre, risulta 
nettamente più efficace per colpire. 





Accelera 


Usa l’arma a 
disposizione 





Sterza 















AGIRE & PENSARE 
; Accelera 


© Joje}e} ‘ina 






Il l sistema di controllo migliorato 
permette di gestire meglio le curve. 


PICCHIADURO 


Casa: SEGA Eee can 
N°Giocatori: 1/2 : =3 
Continua?: SÌ 

Livelli di difficoltà: 5 


Fighting Vipers, tito- 
lo decisamente 
atteso da tutti i 
possessori di 
Saturn, si era. 
preannunciato 
come l'evolu- È 
zione di Virtua. i csi vali 
P Fighter 2, gioco- — via à 2 sex 
lavoro della Am2, — 3 HEIGHT è 
- 3 > 1 x° È = HEIGHT è» 
SRECURET O i 


Ogni 
combattente si sta 
radunando per 
(e (te (e (SEI 
più forte... 
originale, non 
trovate? 











Durante ogni combattimento si possono realizzare una considerevole quantità di Ogni colpo si può caricare, per imprimere una maggiore potenza di impatto. 


mosse in puro stile Tekken 2, con tanto di prese e colpi speciali. 


Questi colpi sono molto efficaci, ma anche lenti, durante la lotta nel ring. 


parte FV è realizzato totalmente penuria sugli effetti, come gli 
in alta risoluzione, e dispone diun spruzzi di sangue (abbastanza 
numero di frame che, per quanto — pixellosi), e il “caricamento” delle 
riguarda l'animazione dei perso- combo. Senza contare, e questo è 
naggi, è decisamente alto, non — forse il particolare che più salta 
supera certamente VF2 (perdona- all'occhio, la povertà dei fondali, 
teci il continuo confronto, ma è — costituiti il più delle volte da un 
quasi obbligato) in velocità e, pavimento cementificato circon- 
oltre a questo, mostra un uso dato da reti o mura: niente da 
delle texure sui personaggi non dire quando si scaraventa il pro- 
proprio eccelso, oltre a una certa prio avversario contro il bordo del 




































HONEY 
Età: 16 anni. 
Peso: ? 
Altezza: 159 cm. 
Misure: ?/?/? 
Non si sa molto su questa 

misteriosa combattente, se non che 
possiede delle unghie molto affilate. 


RAXEL 
Età: 18 anni. 
Peso: 54 kg. 
Altezza: 177 cm. 
: II musicista rock è uno dei più strani 
di tutto il gioco. Attenti al micidiale 
colpo che sferra con la chitarra. 


TOKIO 
Età: 16 anni. 
Peso: 64 kg. 
Altezza: 175 cm. 
La velocità è sicuramente uno dei 
suoi grandi vantaggi. Temuto 
soprattutto per il suo micidiale 
attacco di gambe. 


SANMAN 
Età: ? 
Peso: 120 kg. 

Altezza: 180 cm. 

Lento ma decisamente molto forte, 
basa la sua forma di attacco su un 
micidiale colpo che sfrutta tutto il 
suo peso corporeo. 






























ring facendoglielo sfondare (la 
cosa è abbastanza spettacolare), 
ma per quanto riguarda il lato 
estetico, proprio non ci siamo. 

Tornando ai personaggi, senza 
dubbio la parte più consistente 
del gioco, abbiamo da scegliere 
fra otto guerrieri che combattono 
con stili ripresi in parte dalla serie 
di VF, e, in parte, dai due Tekken 
della Namco (impossibile non rico- 
noscere le prese di King, o quelle 
di Kuma e Jack), per un effetto 
finale di tutto rispetto. Il sistema 
di controllo è, al solito, basato sui 
tre tasti che comandano la parata, 
i pugni e i calci, da utilizzare insie- 
me alla croce direzionale per otte- 
nere le terribili combo, delle quali 
ogni lottatore del gioco è dotato 
in abbondanza. Si va dai colpi di 
chitarra di Raxel a quelli sferrati ; ; 1 : S i ù 
con un comunissimo skateboard come in Virtua Fighter, si possono Durante le fasi culminanti del combattimento si possono eseguire delle particolari 
da Picky, personaggio che non colpire gli avversari a terra. combo in grado di sbattere l'avversario all'esterno del ring di combattimento. 

mancherà di far discutere in quan- 
to, se la Sega ha ormai accettato 
di farsi “sponsorizzare” (in questo 
caso da una famosa marca di bibi- 
te in lattina), con loghi pubblicita- 
ri sparsi per ogni dove, sembra 
decisamente eccessivo che, oltre a 
corredare uno dei picchiatori del 
























GRACE 
Età: 19 anni 
Peso: 58 kg. 
Altezza: 178 cm. 
Misure: 87/58/84 
Grace è una combattente molto 
veloce che basa il suo stile e la sua 
forza sopratutto sul gioco di gambe. 


JANE 
Età: 18 anni. 
Peso: 69 kg. 
Altezza: 168 cm. 
Misure: 93/66/95. 
Una combattente non velocissima, 
ma sicuramente molto equilibrata. 
Attenzione alla sua combo di pugni. 


BAHN 
Età: 17 anni. 
Peso: 88 kg. 
Altezza: 185 cm. 

La forza di Bahn risiede nei 
potentissimi pugni che è in grado di 
sferrare. Non molto veloce 
ma ben equilibrato. 


PICKY 
Età: 14 anni. 
Peso: 50 kg. 
Altezza: 162 cm. 

Questo giovane combattente si 
rivela essere una buona scelta sia 
per chi è alle prime mani che 
per chi è esperto. 
Micidiale il suo skateboard. 
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| quantità di modalità di torneo, 





Nei fondali del gioco si possono notare 
chiari riferimenti alle pubblicità reali. 


marchio bene in vista sotto allo 
skate, ne abbia creato uno (Pepsi- 
man, e chi ha orecchie per inten- 
dere intenda), appositamente per 
l'occasione. Basterà finire il gioco, 
anche continuando, e oltre al boss 
finale, il terribile Mahler, e a una 
nuova serie di opzioni, si potrà 
usare proprio Pepsiman, una sorta 
di Dural in alluminio, decorato coi 
colori del marchio in questione. 












‘abbiamo a che fare con la solita 


che SE incontri .- 


; ‘una serie da 

iii ; . CAUSA .__y. GIOCABIL 

PIECo 3 n Ssstera, comm : Dopo la splendida realizzazione tecnica di RETE IO e ET 

; Virtua Fighter 2, L'Am2 ha dimostrato di I MI MN IN Ns INI n n E 
& = Sicuramente inferiore rispetto a quello a 

cosa sia veramente capace la piattaforma a cui PAm2 ci aveva abituati con Virtua 









(Pepsiman che 
enorme orso di pi 













O 32 bit della Sega, nelle mani giuste. Non è a ORA RORa 
pio), anche se il gio ivello di un caso, che i migliori titoli per Saturn, i 
difficoltà “normal” non richiede RRTASPSTAI EST Ate RE TT tI TINI A 
poi grandi studi o tattiche per MISERA e e AR ee, 8LLERREeeee,;, li 
essere ultimato. Il risultato finale,  MIMSTFFRS Meri erevett sg TTI 
quindi? Senz! altro un buon tit = lalleleX4ig}°] Vipers, [el=ido} [E] precisione tecnica sario. Finirlo non richiede grande impegno gli effetti sonori dedicati alle collisioni tra 
ma niente di cui si sentisse la man- 5 alla quale l’Am2 ci aveva abituati con la con- Sltnprito 
canza. ; versione del secondo capitolo della saga del 


- primo picchiaduro tridimensionale del 
© Orwell 2000 BuCiCOREGUulIERE cul O e ESE i ei 
i tono. Giocando a FV, si ha la netta sensazio- 


DÈ ; 3 3 - ne che il titolo sia stato un semplice espe- 
7  diente perrealizzare un prodotto che si avvi- 
cinasse più allo stile di combattimento offer- E ae 
to da Tekken che a qualcosa di originale. Pugno+Calcio 
Buono il numero di mosse a disposizione, ma 
il titolo è troppo semplice, senza contare Culi Vaie = x Pugno+Calcio+Parata 
durante il gioco si possono notare dei lievi 


rallentamenti durante le fasi del combatti- Calcio+Parata 
mento più concitate. 


Per muovere il 


AGIRE & PENSARE personaggio 


Calcio 


Pausa n. Pugno 
N.B.: Il joypad è parzialmente 


riconfigurabile Parata 


SUELNNID 
Tutte le novità np di tutti 


Ritiro e vendita 
dell'usato 














Per ordinare 
telefonare 
al 29512182 






Vendita 


Pagamenti rateali 
per corrispondenza 
in 24 h. 


in tutta Italia 
—=>a partire da L. 50.000 
3 al mese 


RIS SUPER NINTENDO 
PAL - JAPAN - USA 


SATURN PAL 
JAPAN USA 


I AY STATION" 








C.SO B. AIRES 58 - MILANO MM LIMA 
TEL. 02/29512182 - FAX 29525146 





VIA DANTE 16 - MM CAIROLI 
TEL. 02/86452523 - FAX 29525146 





C.SO B. AIRES 54 - MILANO MM LIMA 
TEL. 02/29402806 - FAX 29525146 





PROSSIMA APERTURA 1 NOVEMBRE 
VIA TORINO, 49 


IS INTERNATIONAL 


922 DUBLIN STREET - WHITBY ONTARIO - CANADA 
TEL. 0019056660694 - FAX 0019056687375 





PICCHIADURO 


Casa: CAPCOM 
N°Giocatori: 1/2 
Continua?: SÌ 
Livelli di difficoltà: 8 


















e 
sulle console a 
32 bit, appartie- 

ne alle due case yy 
giapponesi Cap- 
com e SNK. Anche se, 
















era e propria lotta (la SNK è + 
ancora agli albori delle sue pubbli- 
cazioni ed è riuscita a raggiungere 
eccellenza su Saturn e 
n solo con il suo King of 
'95) i prodotti degni di 
uesto campo sono arrivati 

da queste due Software 
ise. La Capcom, dopo l'uscita 
‘eccellente Street AGNES 

ro, all’inizio di quest'anno, e 
l mediocri risultati raccolti con 
Vampire (in Europa Darkstalker), 
ritenta il colpaccio con l'ultimo 
capitolo della saga videoludica più 
famosa del mondo. Street Figther 
Zero 2, annunciato non molti mesi 
fa in versione coin-op, è, infatti, il 
seguito del precedente successo e, 
in effetti, si può considerare come 
il “rimedio” a tutti gli errori che 
erano stati commessi nel 
primo. La collocazione 
temporale ricalca perfet- 
tamente quella dello Zero 
originale e pone il gioco a nt india Sia 
metà della catena di eventi che _\ i ne 






























esplosione in caso ito con una | ibo i presenta ora in 


ma è sempre preferibile utilizzare i livelli di energia separatamente. quattro diverse varianti, 
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intercorrono tra l'originale Street 
Fighter e il suo più famoso segui- 
to. Tra i personaggi selezionabili 
sono,presenti lottatori del primo 
episodio, del secondo, alcuni tratti 
dal picchiaduro a scorrimento 
Final Fight e altri totalmente ine- 
diti. In totale, i combattenti a 
disposizione del giocatore sono 
diciotto (rispetto ai dieci dell’ origi- 
nale): i dieci del precedente episo- 
dio, i tre personaggi segreti 





del tutto nuovi, almeno per la 
serie “zero”. 


Infatti, anche quattro di questi he 


cinque lottatori (fa eccezione la 
spassosissima Sakura, parodia di 
Ryu) sono stati tratti da altri titoli 
Capcom: per l'esattezza da Final 


| bagaglio di mosse e Super Comb 


Ad 
nà 


ora subito selezionabili e cinque 































chain combo, presto 
psico e introduce due 


e Dhalsim. Ovv 
questi personaggi sono st. 
introdotti nel gioco con. 










nuove, mentre tutti gli altri pe 
naggi sono rimasti praticamer 
invariati se non, in certi casi, i 
boliti (Gouki ne è l'esem 
lampante). 

In termini di giocabilità 
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MEDITATE GENTE, 
MEDITATE... 








Come è ormai tradizione da un paio 
di anni a questa parte, anche 
questo Street Fighter Zero 2 
nasconde la sua buona dose di 
segreti. Oltre ai personaggi 
presenti nel gioco è infatti 
disponibile una versione “cattiva” 
di Ryu e le vecchie edizioni (con 
riferimento al Super Turbo) di 
Chun-Li, Zangief e Dhalsim. Non 
poteva mancare poi il 
combattimento contro un lottatore 
segreto che è rappresentato, 
ancora una volta, da Gouki (aka 
Akuma) in versione potenziata 
(sempre da SSF2T) che potrete 
raggiungere soltanto vincendo tutti 
gli incontri senza mai perdere, con 
tre perfect e con otto vittorie per 
mezzo di Super Combo. Per i più 
esigenti esiste poi, la possibilità di 
affrontare, a ogni partita, un nono 
lottatore che precederà il quinto 
incontro. Per ottenerlo dovrete 
vincere tutti i primi otto round e 
risolverne almeno cinque tramite 
una Super Combo. 








un ulteriore utilizzo della barra di 
energia spirituale: oltre alla possi- 
bilità di eseguire le Super Combo e 
le Zero Counter, questo Zero 2 
introduce l'uso delle Custom 
tramite la pres- 
‘un pugno o di 
cio. In pratica, a 
seconda de ergia spirituale 
posseduta il lottatore controllato 
dal giocatore beneficia di un 

tempo limitato per eseguire A 
una qualsiasi mossa in i 











due pugni 





super dai più svariati effetti. 
Questa caratteristica permette di 
‘personalizzare enormemente il 
proprio gioco e apre possibilità 
| praticamente infinite, per quanto 
il suo utilizzo necessiti di un note- 
vole allenamento. Un altro piace- 
_ vole cambiamento rispetto allo 
Zero originale risiede nel generale 
aumento del livello 

di difficoltà del 

gioco. | lottatori con- 

trollati dal computer 

(con le classiche dovute 
eccezioni) tendono, infatti, a 
comportarsi in maniera deci- 
samente più intelligente e, 
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episodio risiedeva nei pessimi fo 
dali, disegnati in maniera inad 





guata e limitati a quattro (cambia- 
vano colore a seconda dell'incon- 

tro!), per fortuna la Capcom non — 

ha ripetuto lo stesso errore e ha — 
realizzato dei background del — 


tutto inediti (uno per personaggio 
più due per gli incontri finali) che, 
per quanto non riescano a rag- 
giungere | livelli qualitativi di 
quetli visti in Vampire Hunter, 
appaiono sicuramente ben realiz- 
zati e d'atmosfera (piuttosto spet- 
tacolare lo scontro nello schema di 
Nash su di un grattacielo con un 
aereo Sea Harrier in volo che fa da 
sfondo). Il design, in stile cartoon, 
dei personaggi è rimasto comun- 
que invariato, mentre sono stati 
aggiunti una serie di piccoli. parti= 
colari grafici, come le variazioni 


nella “esplosione” delle super, che | 


aumentano la qualità estetica di 
tutto il gioco. 


Anche il sonoro è rime uu 


ché invariato e, peri temi dei 
nuovi personaggi, sono state scel 
te, quando disponibili) le musiche 
originali, riarrangiate per l'occa- 


maggiori difetti estetici del primo 








STREET FIGHTER ZERO 2 


La storia che aveva perseguitato per molti 
anni tutti i possessori di SNES e Megadrive 
amanti di picchiaduro è ormai destinata a 
ripetersi anche sulle console hi-tech. La 
Capcom ci aveva abituato a continue uscite 
di versioni più o meno migliorate del suo 
titolo di punta e con questo Street Fighter 
Zero 2 non sembra aver cambiato comporta- 
mento. In effetti, per quanto il gioco appaia 
notevolmente migliorato nell'aspetto grafi- 
co, rimane in termini di giocabilità pressoché 
identico al suo predecessore, con le già cita- 
te eccezzioni. Non prendete questa afferma- 
zione come un difetto: Street Fighter Zero 2 
è e rimane uno dei migliori picchiaduro bidi- 
mensionali mai prodotti, semplicemente chi 
già possiede il primo potrebbe sì restare sod- 
disfatto ma non trovare abbastanza elemen- 
ti che valgano il suo prezzo. Non fraintende- 
te, si tratta sempre di un acquisto obbligato 
per gli appassionati, ma viene da chiedersi 
perché tutto quello che hanno fatto in que- 
sto seguito non potesse già far parte del 
titolo che lo ha preceduto. 


AGIRE & PENSARE 


N MoXoXeXe}, 


Dan è sicuramente uno dei personaggi 
più stupidi e buffi di tutto il gioco. 


[eg (otoy:V=3[M ki o:\ 


1 2 3 4 5 D) Cd 8 te) 10 
Ve DS I 3 SA WS DS ESS 


Appartiene alla serie di picchiaduro più 
giocabili in assoluto, e si vede... 


SOTTO 


Tre Pugni —_———__5- 
Pugno Forte —;» 


Muove 
il lottatore 


































sione. In definitiva, dunque, ci tro- 
viamo di fronte a un'altra perfetta 
conversione dal coin-op originale 
e non si può non considerare 
Street. Fighter Zero 2 come un 
acquisto obbligato per. gli intendi- 
tori, con l'unica risefva di quanti 
non hanno apprezzato la giocabi- 
lità del primo, a cui quella di que- 
sto seguito è davvero molto simile. 


© Aîr 





Si ringrazia Joystick Fun (Mi) 


[el:fWa(o7.) 


1 
Ottimo il design cartoonesco degli sprite 


nettamente migliorati i fondali, stavolta 
uno per ogni personaggio 


CONTROLLO 


leùif——___ Tre Calci 
—l-———mCalcio Forte 


Pugno Medio 
Calcio Medio 
Calcio Veloce 


lid 'F-41(0) 
Veloce 


N. B. Tutti i tasti sono riconfigurabili 
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SPORTIVO 


Casa: UEF 





N°Giocatori: 1 


Continua?: SÌ 
Livelli di difficoltà: ‘ 


Come ogni specia- 
lità sportiva due 
si rispetti, anch 









mazione videoludica, passando 
dalle piste da sci vere e proprie a 
Quelle@fvirtuali” generate dalla 
Playstation, almeno in questo 
caso. Per quei pochi che non lo 
sapessero, lo snowboard si diffe- 
renzia dallo sci vero e proprio, 
esclusivamente per l'utilizzo di 
una tavola (che ricorda molto 
uno skateboardilSenza rotelle), e 
per l'assenza delle racchette. 
Tutta la velocità viene quindi 
impressatisfruttando le pendenze 
Gue vafieldeformità del terreno; 
oWiamente innevato, e, più 
importante ancofa è possibile 
esegulire delle im@rediìbili acroba- 
zie (aletee dopoMaver saltato da 
dislivelli più o meno alti. La Uep 
Systems, casa nipponi@a semisco- 
nosciuta, tenta quindi con questo 
Cool Boarders, di riproporre pro 
prio il lato più acrobatico ed 
emozionante dello snowboard 
Mettendo a disposizione delligio- 
NCatore tre piste,tin ordine cre- 





ASUS | 
TOTAL TIM 
i aacone 
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Fa lo sro iO, 

E * : ancora poco 
ad; conosciuto 
Ni, in Italia, ma 
- c ra p (©) p le) = 
; larissimo in 
America e a quan- 
to pare anche in Giappone, 
ha avuto la sua brava trasfor- 








REC 
seem @ 1000 
Tata 7707000 



































Sciare nel mezzo di questi canaloni 
innevati non è proprio facilissimo. 


Scente di difficoltà, tutte rigoro- 
samente in forte pendenza 
costellate di ostacolisieiidifStra- 
piombi nonché di #@ifampolini”, 
per tentare i salti'acrobatici più 
follit La lunghezza dei..traceliatti 
realizzati in grafica poligonale e 
rivestiti lidi texture ben curate, è 
dedisalmiente apprezzabile, le 
Velocità che si riescono a raggiun- 
gere sono sicuramente elevate, e, 
con un bellipo” di pazienza e di 
pratica, è anche possibile esibirsi 
in salti mortali, piroette e “dera* 
pate” sulla neve sicuramente 
emozionanti. Purtroppo però, 
i@oaliBoarde?s non Manca 
Midildifetti: se da una 





sotto tutti i 
punti di 
vista 


















ESPERTI 


affrontarle esclusivamente senza 
V reando al massimo un 


oltosa, c'è un 
egativo che n 


Il commenti 
rfetto stile ameriì n TR 


non può però soddisfare tutti gli al 
altri videogiocatori. iii °° Glialberi, sono solo alcuni d 


RRERBIT ol menti che vi compliche 
alli "e Orwell 2000 


[ox0]0]M=107:\={D]=13t) a a dll tt 

GIOCABILITÀ (CTV (07 
1 rd 6 Li s 9 10 1 7 3 4 s 8 LA 

titolo sportivo della SCEE in collaborazione con Pre ‘  ;, E ei J‘“‘(l ' ”—‘5L cin 


A Il sistema di controllo non è dei più Fondali e paesaggi poligonali ben curati 
LE] ESPN, Extreme (CElUI=SA (e[e\(S] SI (e (AVE affron- immediati, e anche con un po’ di pratica anche se non molto vari. Niente male i 


tare tutta una serie di circuiti con pattini Li rotel- non migliora di molto movimenti dei personaggi durante le 


Cool Boarders ricorda molto da vicino il primo 


acrobazie in volo 


le, mountain bike e skateboards. Purtroppo, CB 
della Uep System, come il titolo della Sony, sof- 
fre di un sistema di controllo non molto preciso, 
decisamente complicato e a volte frustrante, 
sopratutto quando la difficoltà dei tracciati ini- 
zia a farsi sentire. In ogni caso, ciò che mina 
maggiormente la giocabilità del titolo è sicura- 
mente l'impossibilità di affrontare altri avversari 
in modalità torneo, ma di limitarsi a gareggiare 
‘are più punti contro il proprio fantasmino salvato dalla gara 
obazi N precedente. Lo scopo del gioco è solo quello di 
2 migliorare il più possibile per realizzare evolu- 
zioni sempre più complicate durante i salti, cosa 
che diventa abbastanza noiosa dopo alcune par- Per Ghoguiro 
tite, ma soprattutto dopo che si sono sperimen- le evoluzioni 
tate tutte le “posizioni” possibili. Un vero pecca- durante il salto _ Poi carpi 
to, soprattutto se si considera che il motore gra- W = 7 Visuale 
fico che muove il gioco è discretamente fluido e per dirigere : > e 2 @ PES Per:curvare 
veloce, così come sono ben realizzati i movi- la tavola è Sa bruscamente 
menti dei personaggi e gli elementi di fondo. * 7 


AGIRE & PENSARE 


Pausa/menu opzioni ; 
®) @) O ® ® N.B.: Il joypad è parzialmente 
riconfigurabile Per saltare 
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LOADED 99.000 REVOLUTION X 
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N. Sanity Beach 

Check Point: 1 

Bonus: Nessuno 
Gemma Perfect: Chiara 
Gemma Richiesta: No 


I granchi, come tutti gli 
animali della prima isola, 
posso essere spazzati 
via, o è possibile saltargli 
in testa per eliminarli. 


È il primo livello e già le 

Î cose si fanno difficili. 

Wi Saltate sulla cassa grigia 
per far apparire il ponte. 


Jungle Rollers 

Check Point: 2 

Bonus: Tawna 

Gemma Perfect: Chiara 
Gemma Richiesta: Verde 


Le piante carnivore non 
possono muoversi, 
perciò bastera usare il 
vortice in loro prossimità 
per eliminarle. 





Dopo l’arrivo sulla 
spiaggia dovrete fare 
conoscenza con le 
diverse casse del gioco. 


Una volta superate le 
scale raggiungerete il 
Check Point. Da questo 
punto in poi non dovete 
morire per fare Perfect. 


gi Adesso dovete saltare su 


tutte le casse senza 
perderne nessuna. Se 
doveste cadere dovrete 
ricominciare il livello. 


In questo livello tro- 
verete un nuovo tipo di 
cassa, la cassa TNT. Che 
esploderà immediata- 
mente se usate il vortice. 


Le ruote di pietra si di- 
mostrano letali se non le 
superate con una buona 
dose di tempismo. 


Su quella a righe si deve 
saltare più volte per 
avere più mele, quella 
con il punto di domanda 
contiene una vita. 


Raccolta la terza mas- 
chera distruggerete cas- 
se e nemici senza alcuna 
fatica, fate attenzione a 
non correre troppo. 


Wi Saltate l’ultima voragine, 


raccogliete l’ultima cassa 
di fronte al piccolo altare 
saltateci sopra e... 


Oppure iniziera un 


di conto alla rovescia se 


doveste saltarci sopra. 
Se avete delle maschere 
non morirete per 


Troverete la prima icona 
di Tawna poco prima di 
dovere affrontare una 
pianta carniovora. 


La cassa con la maschera 
serve per diventare 
invincibile, quando ne 
avrete raccoltre tre. 


Dletro questa specie di 
muretto si nasconde una 
cassa che non dovete 
dimenticare di prendere. 


...godetevi il primo 
perfect della partita e la 
prima gemma raccolta. A 
questo punto avete 
risolto 1% del gioco. 


Le puzzole sono i nuovi 
animali che cercheranno 
di sbarrarvi il passo. Non 
sono molto difficili da 
evitare o eliminare. 


Le cose cominciano a 
farsi difficili, ma non è 
nulla rispetto a quello 
che vi aspetta più avanti. 


Le casse con la freccia 
indicano che ci si può 
saltare sopra per avere 
accesso alla cassa che si 
trova sopra di essa. 


Al bivio, andate prima a 
sinistra prendete le due 
casse e ritornate indietro 
per andare alla vostra 
destra verso il ponte. 


Prima della voragine 
raccogliete le mele della 
cassa a righe e distrug- 
gete la cassa con la 
freccia. 


Il Check Point si trova 
prima di un muro di 
casse. In questo livello 
non è ancora possibile 
ragiungere il Perfect. 
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(AVA 


povera 





Prima delle due ruote 
troverete la cassa che 
contiene la seconda 
icona di Tawna. Ne 
manca solo una, adesso. 


Raggiunta la bionda 
Tawna potrete salvare la 
posizione. Avete risolto 
il 3% del gioco. 


Saltate sulle casse di 
gomma con le freccie 
gialle fino a raggiungere 
le piattaforme superiori. 


Per raggiungere e rom- 
pere la cassa con la ma- 
schera dovrete utilizzare 
il guscio della tartaruga 


Dopo essere saltati tra le 
due casse a righe atti- 
verete il TNT, allontana- 
tevi velocemente. 
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(PAVIA 


pover 


Fate attenzione al salto 
che segue. Le due ruote 
si muovono con sincro- 
nia, perciò non dovreb- 
be essere difficile. 


Le voragini e le ruote 
diventano passaggi più 
difficili. Aspettate che la 
ruota passi al centro e 


La cassa con il punto di 
domanda è la prima 
icona di Tawna. Fate 
attenzione a non essere 
schiacciati dal blocco. 


Superati i primi spuntoni. 
Basta aspettare che tre- 
mino per capire quando 
stanno per salire, pren- 
dete l’icona di Tawna. 


Superate il ponte di 


casse come avete fatto 


nel primo livello e sal- 
vate. Avete superato il 
7% del gioco. 


Raccogliere la vita che si 
trova tra le due casse di 
TNT è pericoloso. Fatelo 
solo se siete protetti da 
almeno una maschera. 


Sempre peggio! Due 
ruote che si muovono in 
maniera diversa. Fate 
molta attenzione anche 


Saltando sulla scaletta 
formata dalle casse 
riuscirete a guadagnare 
un’altra preziosa vita. 


Le piattaforme verdi so- 
no scivolose. Fate anche 
attenzione ai bracieri. 
Una piccola fiammela 
annuncia la fiammata. 


Z Finita la sezione bonus vi 


troverete in dirittura di 
arrivo. Saltate sull’altare 


Me concludete il livello, 


niente gemme, però. 


Più avanti troverete la 
terza icona di Tawna, 
che vi permetterà, 

finalmente di entrare 
nello schermo bonus. 


The Great Gate 

Check Point: 1 

Bonus: Tawna 

Gemma Perfect: Chiara 
Gemma Richiesta: Gialla 


Usando il vortice farete 
in modo che la piatta- 
forma ritorni diritta, sal- 
tateci sopra e raggiun- 
gete il blocco di gomma. 


Per eliminare gli indigeni 
dovrete saltare loro in 
testa, e quando saranno 
piegati, utilizzare il vor- 
tice per liberarvene. 


Il primo schermo bonus 
non è assolutamente 
difficile da portare a 
termine, cercate di non 
cadere lateralmente. 


Anche in questo caso, 
dovrete prima avere la 
gemma gialla per poter 
realizzare un Perfect. 


Una volta raggiunta la 
cima vi troverete di 


fi fronte alla cassa che 
contiene il Check Point. 


Tra gli spuntoni e la tar- 
taruga troverete la terza 
icona di Tawna, e l’ac- 
cesso allo schermo 
bonus dove salvare. 








Boulders 

si Check Point: 1 

® Bonus: Nessuno 
Gemma Perfect: Chiara 
Gemma Richiesta: No 


Saltate gli steccati e rac- 

cogliete tutte le casse. 

Altrimenti non potrete 

realizzare il Perfect ne- 
i cessario. 


Ancora una sezione da 
N infarto. Il masso continu- 

erà a inseguirvi anche 

lungo i burroni con i pi- 
loni, siamo quasi arrivati. 


si 


| grossi quadrifogli 
affondano dopo poco 
tempo che vi ci trovate 
sopra, per cui muovetevi 
in fretta. 


Saltando su tutte le cas- 

se, fate attenzione a 

spostarvi prima di cadere 
sii nel vuoto, mano a mano 
di che si rompono. 








Le mele che formano 
una freccia vi indicano la 
strada che dovrete pren- 
dere, in questo livello al- 
la Indiana Jones. 


Una volta raggiunto il 
Check Point, preparatevi 
a una difficile impresa. 
Questa volta le cose 
saranno più difficili. 


Una volta raggiunto l’al- 
tare, se avrete preso tut- 
te le casse, e non sarete 


Il primo check point si 
trova alla fine della cas- 
cata. Non smettete di 
muovervi sul ponte, 
rischiate di scivolare. 


Raggiunta Tawna Avrete 
raggiunto il 13% dell’in- 
tero gioco. Salvare, a 
questo punto ci sembra 
obbligatorio. 


Appena superata la grot- 
ta, un enorme masso 
comincerà a inseguire il 
pover Crash Bandicoot. 


Saltate all'ultimo momen- 
to per riuscire a raggiun- 
gere i piloni che si trova- 
no in mezzo al baratro. 


...la ricompensa sarà una 
seconda gemma e un alt- 
ro Perfect che vi permet- 
terà di salvare la posi- 
zione. 9% del gioco. 


La seconda icona di 
Tawna è facile da rag- 
giungere, ma fate atten- 
zione ai pesci che salta- 
no fuori dall'acqua. 


Papu Papu 

È il primo Boss del gioco, 
anche se può sembrare 
pericoloso è piuttosto 
goffo. 


Continuate a correre per 
evitare di essere tra- 
sformati in polpetta dal 
masso rotolante. 


Seguite la strada fatta 
dalle mele per evitare di 
cocciare contro i tralicci 
e perdere tempo pre- 
zioso e vitale. 


Upstream 

Check Point: 2 

Bonus: Tawna 

Gemma Perfect: Chiara 
Gemma Richiesta: Gialla 


A differenza delle foglie 
che affondano, quelle 
tonde girano su se stes- 
se, togliendovi la giusta 
posizione del salto. 


Quando lo stregone 
cerca di colpirvi con il 
suo bastone della 
medicina, evitatelo e 
saltategli in testa. 





Raggiunta la prima caver- 
na potrete riprendere un 
po’ di fiato e raccogliere 
un’altra utilissima vita. 


Saltate e utilizzate il 
vortice in volo per rom- 
pere le casse ed evitare 
di rallentare troppo. 


La prima cassa superata 
la foglia che affonda 
nasconde già l'icona di 
Tawna, che si rivelerà 
utile in seguito. 





La terza icona di tawna 
la troverete dopo aver 
superato le fauci della 
pianta carnivora. 


Lasciate che si sfoghi e 
ripetete l’operazione 
senza essere colpiti. 
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Il terzo colpo che affib- 
bierete al grasso strego- 
ne porrà fine alle sue e 

alle vostre sofferenze. 


Sempre più difficile. 
Dovrete attendere che la 
ruota sia lontana, 
superare l’abisso ed 
evitare la tartaruga. 


Raccogliete la seconda 
icona di Tawna prima di 
raggiungere la sezione 
con le piattaforme in 


Lo stesso discorso vale 
per la scala. Logicamen- 
te, se decidete di “af- 
frontarlo” cercate di 
essere precisi e veloci. 


Siamo arrivati finalmente 
in fondo. Ma il bello de- 
ve ancora cominciare, ve 
lo possiamo garantire. 
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Bonus: Tawna, N. Brio 
Gemma Perfect: Chiara 
Gemma Richiesta: Blue 


Non rompete la cassa 
con la freccia. Usatela 
per distruggere la cassa 
con le righe e avrete la 
prima icona din. Brio. 


fl Ancora una volta dov- 


rete fare affidamento sul 
vostro tempismo. | piloni 
si muovono ma sono 
piuttosto lenti. 


Tawna vi permetterà di 
salvare la posizione, e a 
questo punto avrete 
risolto il 13% del gioco. 


Hog Wild 

Check Point: 2 

Bonus: Nessuno 
Gemma Perfect: Clear 


iGemma Richiesta: No 


All’inizio del livello trove- 
rete subito la prima ico- 
na di Tawna. In questo 
livello ci saranno anche 


Il primo Check Point si 
trova prima di un burro- 
ne, subito dopo avrete a 
che fare con una situa- 
zione poco piacevole. 


Un baratro con un pilone 
che cede. Due ruote di 

pietra e un altro baratro. 
E il passaggio più difficile 


incontrato, per ora... 


Gli ultimi difficili passaggi 
da affrontare con estre- 
ma cautela. Aspettate 
sempre il momento 
giusto per saltare. 


Questa sezione si svolge 


groppa a un cinghiale 
inferocito, nessuno gli ha 
spiegato che, a volte, si 
può frenare. 


Le apparizioni delle 
piante carnivore si 
faranno più frequenti, 
freddatele nel solito 
modo e proseguite. 


Saltate sulle casse senza 
toccare quelle di TNT. 
Nell’angolo in alto a sini- 
stra troverete la seconda 
icona di N. Brio. 


La terza icona di tawna 
vi dà un’ottima 
opportunità per salvare 
la posizione, non 
sprecatela. 


Poco prima dell’altare 
che segna la fine del li- 
vello, troverete la terza 
icona di N. Brio, e l’ac- 
cesso al bonus. 


fd Saltere gli abissi iniziali è 


un gioco da ragazzi. 


Basta premere il pulsante 8 


al momento giusto. 


Le ruote di pietra diven- 
tano più difficili da supe- 
rare, anche perché spes- 
so si trovano tra due ba- 
ratri. Ci vuole tempismo. 





| passaggi successivi 
diventano ardui. Alcuni 
dei piloni hanno la brut- 
ta abitudine di cedere 
sotto il peso di Crash. 





Il ponte di casse deve 
essere distrutto, ma se 


proprio non ve la 


sentite, è sufficiente 


gi camminarci sopra. 


derit (i a 


Una montagna di casse 
di dinamite segnano il 
cammino verso 6 nuove 
vite. Comunque, non 
potrete salvare. 


Non dimenticate che 
non bisogna prendere 
tutte le casse senza mai 
morire per avere il 
Perfect agognato. 














| piloni appuntiti, oltre a 
essere pericolosi ten- 
dono ad allontanarvi 
dalle casse che si tro- 
Vano sul percorso. 


L’utlimo indigeno è 
sfuggente. Fino all’ultimo 
non si capisce dove si 
sposti. Un consiglio, spo- 
statevi verso destra. 


vt), 


Arrivati al secondo livello 
di piattaforme ci si met- 
terà anche il fuoco a 
creare problemi. 


ll primo passaggio è 
decisamente semplice. 
Rompete le casse evitan- 
do di cadere di sotto. 


iRompete la cassa con il 
check Point successivo e 
preparatevi a un arduo 
futuro, ogni salto sarà un 
grosso rischio. 


Gli indigeni non si accon- 
tentano più di spingere 
via il povero Crash, 
risultando letali anche se 
gli si salta in testa. 


Native Fortress 

Check Point: 5 

Bonus: Tawna 

Gemma Perfect: Chiara 
Gemma Richiesta: Rossa 


Anche i Check Point si 
trovano in punti poco 
pratici. Un piccolo sba- 
glio saltando sulla cassa 
e... addio! 


Adesso basta un po’ di 
precisione. Una cassa 
dopo l’altra, senza fretta 
e con la giusta calma. 


Le piattaforme verdi si 

mischiano ai piloni ap- 

punti e ai bracieri in un 
letale puzzle. 


Per saltare sui due tam- 
buri dovrete agire con 
un certo anticipo, pena 
una caduta senza fine. 


Dopo essere saliti sulle 
piattaforme, non utiliz- 
zate il vortice per elimi- 
nare la tartaruga. Usate il 
guscio per la maschera. 


Utilizzate lo scudo del- 
l’indigeno per raggiun- 
gere la cassa con la vita 
addizionale. Quindi, 
spazzatelo via. 


Questo salvataggio vi 


porterà ad avere risolto il 


21% del gioco. 


Il passaggio dei tre 
braceri nasconde un 
altro passaggio che 
regala un’altra vita. 


Tenete sempre presente 
che le casse sono impor- 
tantissime. Qui lanciatevi 
subito sulla destra per 
prenderle tutte. 


Ancora piante carnivore. 
Ormai dovreste essere 
esperti nel distruggere 
queste rose un po’ trop- 
po cresciute. 


Velocemente rompete 
tutte le casse e, prima 
che la dinamite esploda 
saltate sulla piattaforma 
verde a sinistra. 


Salite nuovamente utiliz- 
zando le casse di gomma 
con le frecce gialle, fino 
a raggiungere l’ultimo 
piano della fortezza. 


Salendo verso l’altare di 
fine livello, rompete 
tutte le casse che trovate 
lungo la salita. 


Gli spiedi con i cinghiali 
sono letali. Il primo si 
deve saltare, il secondo 
evitare, passandogli sot- 
to, e il terzo saltare. 


Raddrizzate una piatta- 
forma e, prima di allon- 
tanarvi fate lo stesso con 
quella superiore, è il 
modo più veloce. 


Arrivati all'’ennesima 
sezione con le piatta- 
forme girevoli, troverete 
la terza icona di Tawna. 
Si salva, ragazzi. 


Dopo aver preso il Check 
Point, sulla piattaforma 
dove c’è la tartaruga 
torverete un passaggio 
segreto utilissimo. 


Un'ultima vita, in alto a 
sinistra, qualche mela in 
più, se ci tenete, e 
anche questa è fatta. 
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OTTENERE 


PER 
TUTTE LE ARMI: 


premete . sinistra, 
destra, sinistra, 
sinistra, destra, 





sinistra, destra, sù, 
giù, sù, sù, giù, sù, giù, 
giù. 


PER DIVENARE 
INVINCIBILE: 
Premete sinistra, x, sini- 
stra, x, sinistra, sinistra, 
x, destra, x, destra, x, x. 


PER OTTENERE LE 
ATTRAZIONI: 


Cominciate una 
nuova partita e 
nella schermata 


della scheda personale 
del parco inserite il 
seguente codice, “ 
BOVINE”, nella riga cor- 
rispondente a SURNA- 
ME. Una volta iniziata la 
partita posizionatevi 
davanti al cancello d'en- 
trata del parco e preme- 
te contemporaneamente 
tutti | tasti del joypad, e 
continuate a mantenerli 
premuti fino a quando 
non apparirà una fine- 
strella che vi chiederà se 
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vorrete utilizzare il codi- 
ce in questione, rispon- 
dete positivamente. 





PER RICARICARE 
L'ENERGIA DEGLI 
SCUDI E DEL CAR- 


BURANTE: 
durante la pausa 
@rer- | 
seguenti tasti, 
sinistra, quattro 


volte quadrato, sù, tre 
volte triangolo, destra, 
cerchio, giù, x, quattro 
volte R1, quatttro volte 
L1, quattro volte R2, 
quattro volte L2. 


PER AVERE IL MAS- 
SIMO DELLE MUNI.- 
ZIONI: 

premete sinistra, quattro 
volte quadrato, sù, tre 
volte triangolo, destra, 
cerchio, giù, x, quattro 
volte R1, quattro volte 
L1, quattro volte L2, 
quattro volte R2. 


PER OTTENERE UN 
RINFORZO AEREO: 
premete sinistra, quattro 
volte quadrato, sù, tre 
volte triangolo, destra, 
cerchio, giù, sei volte x. 


PER VEDERE DELLE 
SEQUENZE IN FMV 
SUGLI AUTORI DEL 
GIOCO: 

al logo “ Cyan “, preme- 
te | pulsanti L, R, e start 
fino a quando non parte 
la sequenza. 





PER GUARDARE I 
FILMATI: 

in ogni punto del gioco 
premete e tenete premu- 
to destra, x, z e resettate 
il Saturn. Quando tornate 
alla schermata principale 
selezionate la sequenza 
desiderata e premete A. 





PER AUMENTARE 
LA VELOCITÀ DI 
GIOCO: 

alla schermata del ver- 
sus screen premete sini- 
stra, R, A, B, per gioca- 
re a velocità ridotta. 
Premete destra, L, X, Y 
per=giocare=im=-kast 


ANDOM 


Speed. Premete destra, 
R, A, B per giocare nella 
modalità Faster Speed. 
Infine, premete sinistra, 
L, X, Y per la modalità 
Super Fast Speed. 


PER FAR VOLARE 
LA LUCERTOLONA: 
In qualsiasi punto del 
gioco mettete il gioco in 
pausa, quindi premete 
sinistra, C, giù, sinistra, 
destra automaticamente. 
Premete e tenete premu- 
to X, quindi muovete la 
croce direzionale dove 
meglio credete e vedrete 
la lucertolona volare. 





LIVELLI DI GIOCO: 
inserite la password 
65C816 per la seconda 


missione. Inserite il 
codice BigBND per la 
terza missione. 
FSPRNG per la quarta 
missione e YHWX11 per 
la-=quinta: Agr 
destra, sinistra. Se tutto 
è stato eseguito corret- 
tamente, il gioco uscirà 
dalla pausa 
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Risposta 


immediata sulla disponibilità di magazzino. | prezzi comprendono IVA e POSSONO VARIARE. 












. GameBoy 
| ‘nuovo 








‘vendita telefonica 
e LELE] | SA 


Consegne rapide con corriere da 16.000 a 23.000 lire. 
Inegozi PERGIOCO dove | Mi 


a 


MILANO via SAN PROSPERO 1 È < 


VIMI Cordusio angolo via Dante 


MILANO via ALDROVANDI | 


MMI Lima- angolo via Plinio 


ROMA via Degli SCIPIONI 109/111 


Metro Oitaviano*- guarire Prati ; 
BRESCIA via TRIESTE 4/A 3 
Fra Piazza Duomo:e Via Dieci Giornate 


cu LUGANO a.re MAGHETTI 20 . 


Nelcentro storico culturale. 


26; MONZA mm via CAIROLI 5) 























PICCHIADURO 


Casa: SEGA 


N°Giocatori: 1/2 
Continua?: SÌ 
Livelli di difficoltà: 4 





In Giappone, pri- 
meggiare nel set- 
tore di propria 
competenza va 
al di là della 
normale com- 
petizione azien- 
dale. | gruppi di 
sviluppo della Se- 
ga, infatti, conducono 
da tempo una piccola “guerra” 
interna per tentare di surclassare i 
propri colleghi. Tutto ciò provoca, 
ogni tanto, qualche problema in 
sala giochi, dove c'è il rischio che 
alcune uscite risultino troppo rav- 
vicinate (Fighting Vipers del grup- 
po AM2 e Last Bronx del gruppo 
AM3, per esempio) e che il perio- 
do di utilizzo di una costosa sche- 
‘da venga limitato fortemente. Per 
il Saturn (unica console beneficia- 
r Goa 
car 





































BRYANT 


La lottatrice americana, | 
anche in versione 
“small”, mantiene intatto 
il suo carico di sex- 
appeal, scusate 
se è poco... 


WOLF N 
HAWKFIELD 
L’indiano dalle terribili e 
devastanti proiezioni si 
conferma come perso- 
naggio da temere se 


utilizzato da mani 
esperte 


scherzaccio alla grande che trae 
ispirazione dalla serie (attualmen- 
te) più celebre della Sega, quel 






KAGE 
MARU 
Kage risente più di 
altri il passaggio alla 
versione kids, visto che 
un buon numero dei suoi 
attacchi sono stati 
modificati a causa 
delle differenti À 
proporzioni Pa 






















Una sorta di 
allenamento condotto 
in maniera parallela (ed 
estremamente esila- 
rante) per grandi e 
piccoli combattenti 


Virtua Fighter ? Pea, 
vertiginoso aumento di ve 
. della console. La trovata dei. 






fu 


programmatori è dina 


trasformare gli eroi virtuali” 

famoso picchiaduro in buffi 

naggi super deformed, falsando le 

proporzioni dale 
s 











e, [{ 
dizione” A 
le veramente 
I effettuati pic- 
Ì ‘alla struttura 


pc 
cando le di- 


mosse, in modo da rendere più 























corpo. 








# introdotta, (da Si 


Il più giovane lottatore, 
proviene dalla Francia, e 
ha subito alcune 
modifiche grafiche 
nello stile di 
combattimento 

















esta, così come E duel delle = 
e delle gambe, sono state: 
IRA dal punto di 
- grafico, comunque) le 
cafe) di esecuzione di alcune 



















«de ibile l'effettivo contatto fra i 
” due combattenti in lotta. Ma la 
| principale differenza rispetto alla 
versione normale è costituita dalla 
grafica, che ha subito un restyling 
| completo per potersi meglio adat- 
| tare alla revisione estetica portata 
dai “kids”. | protagonisti sfoggia- 
no ora un aspetto decisamente 
esilarante, icon fisici 
minuscoli e occhio- 
ni da manga: gli 
sguardi corruc- SÉ ol 


ciati che carat- Vea 


ì 26” Le espressioni dei giovani lottatori di Virtua Fighter Kids sono una'delle 
differenze grafiche più spassose della "variazione sul tema” della Sega. 







‘agi! 


da) 
ì 


ciali “e 
i AT it in 5 ME 
LIRA 


‘ JEFFRY 
da i > MCWILD 
bd 
pe 3 Certo che per vedere un 
JACKY bambino con la barba 
BRYANT bisognava davvero 


aspettare un Micciulli, 
o un gruppo di 
programmatori 
giapponesi 


La serie Virtua viene 
battezzata dagli sponsor! 
Precisamente, la nota 
marca (in Giappone) di 
the “Java”, che Jacky 

sfoggia sorridente 
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: di pignoleria che anche le 


i co prese con qualche ene etto, 


Le animazioni dei personaggi traggono liberamente spunto dai manga di marca 
nipponica. Un'ottima variazione sul tema, che soddisferà i giocatori più giovani. 


terizzano i mini-eroi durante gli 
scontri, così come le espressioni di 
paura che si animano sui loro volti 
nel momento in cui subiscono una 
presa, sono Veramente meritevoli 
di rimanere nell'immaginario dei 
possessori di Saturn. Tutti i fondali 
sono stati rielaborati in chiave 
infantile e anche gli elementi di 
contorno, come gli indicatori di 
energia e di tempo, sono stati 
adattati. La benevola (e pro- 
babilmente lucrosa) presa in 
giro raggiunge un tale punto 





sequenze iniziali di Virtua 
Fighter 2, comprendenti 
diverse dimostrazioni di 
lotta fra i protagonisti, 
sono state rifatte‘ad arte con. 
mini-lottatori. 

Per quanto riguarda invece le 
opzioni disponibili, rispetto a VF2 
si possono: segnalare delle (mini- 
me) innovazioni nella schermata 
rappresentata dal volto di Akira 
(osservatela con molta attenzione . 
perché, di tanto in tanto, sullo 
sfondo si possono veder apparire 
fugacemente i baby protagonisti — 





















LAU 
CHAN 

Cattivo quanto la i 
controparte adulta, è 
| sempre molto pericoloso 
negli attacchi portati 


con le gambe e nelle 
micidiali prese 


PAI 
CHAN 


Assolutamente identica 
alla sua sorellona, ne 
attinge le stesse mosse e 

lo stesso amore per la 
natura agreste. “Tanto 
gentile e tanto 
onesta pare...” 






















































Nonostante la stazza 
ridotta, Akira mantiene 
inalterato lo stile 
d’attacco e, soprattutto, 
la furia distruttiva 

















i di VF, sanno difendersi. 











tica delle combo, pensato apposi- 
tamente per i più giovani e meno 
smaliziati giocatori. Attraverso 
una comoda schermata, infatti, 
sarà possibile programmare la 
combinazione di mosse preferite, 
impostando perfino il tempo di 
esecuzione nelle singole pressioni 
dei tasti. Nel caso qualcuno riten- 
ga che il rimedio possa risultare 
peggiore del male (c'è da studiarsi 
il manuale prima di poter usare in 
maniera soddisfacente questa 
opzione...), i programmatori 
hanno pensato bene di pre-impo- 
stare dieci. differenti combo pron- 
te per l'uso. Sfortunatamente, 
però, le novità introdotte dal 
gioco si fermano qui, visto che 
tutto il resto è stato ripreso in 
carta carbone dal secondo capito- 
[o della serie. Ritroviamo quindi le 
stesse’ mosse (sempre numerosissi- 
me e ben fatte, comunque) che 
già abbiamo imparato a memoria 
a tempo debito, oltre agli identici 
stili di lotta dei combattenti, assi- 
milati dopo ore ‘trascorse davanti 
al video sviscerando anche i segre- 
ti.più nascosti del picchiaduro di 
Yu Suzuki. Quelli che appartengo- 
ng alla schiera.dei fan di Virtua 
Fighter, quindi, non avranno diffi- 
coltà nell’adattarsi a un gioco.che, 
pur avendo una grafica differen- 
te, risponde alle sollecitazioni del 
joypad in maniera identica rispet- 
to alla controparte “adulta”. 

La vera domanda è, vale la pena 
acquistare un gioco solo per le dif- 
ferenze grafiche? 


e Gearloose 


VIa: CVA EWA \i1C01<0] 11) It") dell (ILLE) 









DO359) 


Alla Sega hanno ormai capito che i 
videogiocatori non vogliono crescere. 


paste, 


SHUN-DI 


Questa volta 
l'accostamento fra lo 
sponsor e il personaggio 
non sembra azzeccato, 
poiché Shun combatte 
con la tecnica 
dell’ubriaco... 


Rini EVE SITI 


VIRTUA FIGHTER KIDS 


Pur volendo sorvolare sulla infelice clona- 
zione di mosse e stili di gioco da Virtua 
Fighter 2 (problema, peraltro, più che rile- 
vante), non si può fare a meno di notare che 
anche dal punto di vista grafico il gioco pre- 
senta diversi difetti. Invertendo la tendenza 
rispetto a quanto ci eravamo abituati ad 
ammirare su Saturn, infatti, i poligoni textu- 
rati che compongono i personaggi soffrono 
di frequenti “sparizioni”, divenendo palesi 
sintomi di una programmazione troppo 
affrettata, che probabilmente ha preferito 
cogliere al volo il momento favorevole inve- 
ce di perfezionare queste pecche. Così facen- 
do, però, il gioco (che puntava tutto il suo 
fattore successo sulla nuova veste grafica) 
viene ulteriormente penalizzato. Strano con- 
statare che la Sega, generalmente molto 
ricettiva nello sfruttare le geniali intuizioni 
dei suoi staff (vedi l’ultimo esempio di 
Nights) abbia sprecato una buona idea con 
una cattiva realizzazione. 


AGIRE & PENSARE 


iNcXoXoXeXe}, 


Rimane comunque Virtua Fighter, anche se 
i comandi sono stati semplificati l'ingiustificato (dopo VF2} “flickeraggio” 


rovina l'insiem 


SOTTO CONTROLLO 


E Calcio 


ET 
il personaggio 


Parata 
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ADUENTURA/ARCADE 


Casa: 


N°Giocatori: 


Continua?: 
Livelli di difficoltà: 





Il più delle volte, 
[e|[Uf=]elo[oYiU[gidk<o]lo] 
è  particolar- 
| mente bello e 
atteso; soprat- 
tutto in Euro- 
pa, la sua data 
di lancio viene 
MI o] d'={<(-1o [Uh 2-0 = MMOTo) 
buon numero di anti- 
(elfo}-PA[o}alPi oJa-\Vi(-NVAM Iselaat=Teiia]Mo1] 
gioco e cose simili. In pratica, le 
“sorprese” positive sono sempre 
meno sorprendenti, anche se 
può capitare che qualche piccolo 
capolavoro sfugga alla comples- 
sa rete di informazioni del mer- 
(i 1 (oo [<IRAVA[o [=foJe][oXela] MM OJU[SKi(oMIS) 
stato il caso di Tomb Raider che, 
se si eccettuano gli ultimi tre 
mesi, è passato piuttosto nel- 
[K(eJea]eJe=àMt=]{es]SialoNoXSi all EMTaleig=iollo]P 
li caratteristiche che possiede. A 
[e] dolo |V]g d=Mo|U(=x oasis =id (oXToJM (10) 
tutti i sensi!) titolo è stata la 
Core Design, giunta al suo terzo 
lavoro su 32 bit. Dopo aver visto 
il buon Firestorm: Thunderhawk 
2 e il mediocre Shellshock, è 
stata, infatti, un po’ una sorpre- 
_sa l'uscita di un gioco così ben 
fatto e originale. L'idea che sta 
alla base di Tomb Raider è, pra- 
ticamente, quella di un Prince of 
Persia in tre dimensioni. Questo 
titolo della Broderbund vedeva 
[1[K(©][e{et-\xo]c=Mel=\W o}-lale]Mo[MVTaWoJglohe 
cipe intrappolato nelle segrete 
del suo stesso castello, da cui 























In un'avventura come Tomb Raider 
non ci si può fidare di nessuno. 








am 








Se paragonata all'immagine qui a lato, la grafica per Saturn Lara è la fidanzata che tutti vorrebbero avere, anche se 


può sembrare meno curata, ma il divertimento è identico. 






litigarci sarebbe un'esperienza davvero poco piacevole. 





I MOVIMENTI 
DI LARA 


Oltre ai soliti spostamenti e ai 
canonici salti, la protagonista 
di Tomb Raider ha a 
disposizione un certo numero 
di azioni particolari. Quelle 
che seguono sono, senza dub- 
bio, quelle che vi ritroverete a 
usare maggiormente nel 
corso dell’avventura. 











Gli esseri che s'incontrato durante il gioco vanno dai timidi 


pipistrelli al letale Tirannosauro Rex. 





doveva fuggire, nel tempo limite 
di sessanta minuti, attraverso 
[«(o)g do (o)M(=Mi-\#=|0}4=0l d(c(cle]Mo|M o}-|g=1idP 
letali trappole e impegnativi 
N«(oJsa]o}-1udlasX=ja14M8=1{M=gag}=Mo}f=1e}c=R 
Basandosi su questi semplici con- 
cetti, la Core ha dato vita a 
Tomb Raider che mette il gioca- 
i Co) g=20 a = [0 d°lo)logie [MU let=MF=\VAVY(=ia\=ia15=) 
archeologa avventuriera, Lara 
Croft, un perfetto misto tra 
Harrison Ford dei migliori 
“Indiana Jones” e Mel Gibson di 
“Arma Letale” il tutto, ovvia- 
mente, al femminile. La trama 
[e[<{o][oJetopM et=]gi[coll=]epa{<\al“=Mi=1<et-1 ta 
iuiVi= 1a} (=yiMlal= |M a\P4[0} oa Miale=]d(<loy 
Eli [et=1<ogt= Mi 8=]g=1Me = Slat= Mae] Fit=id (Oni 
sa compagnia, di ritrovare un 
curioso artefatto, lo Scion, 
nascosto nella città Incas di 
Villacamba (l’ultimo baluardo di 
(ell (<CY-Mo|Me[U[<FiCoNieJoJelo][eM«o]aligo) 
l'avanzata spagnola), ma questa 
“semplice” missione è solo l’ini- 
ziale pretesto per le incredibili 
imprese che attendono la nostra 
eroina. La trama, infatti, si svi- 
|[U]eJe}= i «oJa {N e]Cole=fo[Sig=Ml0 [S| e][oXeto) 
[Sto] [e}iNe [oJoJogi iN a hd doXf-lgs=iak®o) 
dello Scion, Lara si renderà 
conto di essere stata usata (dal 
agleJasI=ialto}ele{=MM sv (o)MMsat=]alet=k<=1g] 
vogliono eliminarla...) e che l’ar- 
tefatto è solo un tassello :di un 
[eJ[U (e | CoxTo}Mag(oJ=][co Mc el=Ma}-\co]ala 
de un mistero inimmaginabile, a 
cui, ovviamente, è decisa ad 
Elalel-]c=iilelogielacoJalo[oA 

[eX=i dll d=Y=\1P44=|cC=M0|a}=AV(<I&il0]0=We1D |] 
Prince of Persia, la Core ha opta- 


to, al posto della classica visuale , 


D 











in soggettiva, per un'inquadra- 
tura in terza persona, in modo 
che Lara rimanga costantemente 
al centro dello schermo. L'azione 
(e [ife [[oJetoRi (-10o [iu i=ig=taP4=M(o|M=\AV/<joke 
ture come Alone in the Dark e 
Resident Evil, che utilizzano 
[Ye] al=iga0}=14= fisse) viene, infatti, 
continuamente seguita in 
maniera dinamica da una teleca- 
mera posta, idealmente, alle 
spalle della nostra eroina, in 
maniera del tutto identica a 
(e|[Uf=-[a\<oNf=[clet-l0[=Ni [e W2-10(<20 ‘08 =7/-[0\@ 
Diversamente dal titolo della 
[DIS] [o] eli a=vii eSi oyale (eXV/S20 MYA] a (SAS 
svolge sempre su di un singolo 
[eJf=]ale}Ne {Mile |[oJe(oR{=Miaet=1MAV(<]coMM=11<0) 
o verso il basso, Tomb Raider 
utilizza quello che è stato comu- 
[alSias(Sia\<=Mie[CuilalicoM«<olus(SSRAVISIdo) 


SI 


Chi ha giocato ha Resident Evil ricorderà sicuramente la 
stanza del pianoforte, in questo caso le cose sono diverse. 











E] DIGI Ta No) g=\3[e- MM = P4[0]a\<Mo{Me][o]<0) 
si svolge in qualunque direzione 
e questo porta Lara a muoversi 
in una varietà di modi incredibi- 
le, saltando e arrampicandosi 
per raggiungere posizioni eleva- 
l(=MMo]eJoJ®|d=M(et=1o[<ialo (oi {a o]U[cla{SMC) 
nuotando per arrivare a livelli 
apparentemente inaccessibili. La 
telecamera che la segue farà 


Si 
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Ancor prima di 
cominciare il gioco, 
una bellissima 
sequenza introduttiva 
mostra in anticipo i 
pericoli che 
aspettano Lara... 


— UNA DONNA COSÌ... 
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sempre del suo “meglio” per 
inquadrare la più ampia porzio- 
ne di schermo possibile e, in par- 
ticolari punti in cui l'inquadratu- 
ra di spalle risulterebbe poco 
utile, esistono dei movimenti 
predefiniti che permettono una 
visione più comoda dell'area di 
(e [[eX<(opBi N-Me]giaet= Neo ciel-MillaMolelal] 
caso, salta all'occhio immediata- 
mente, è la grandiosa quantità 
di movimenti e possibilità che il 
(ef [oJet-1<oyg=Mlet-Mi-MoIKJoJoX]P4[0]e\<pI0 
tutto tramite un utilizzo del joy- 
















































































pad semplice e intuitivo. Lara 
può, infatti, cavarsela al meglio 
‘ in qualunque situazione ed è 
dotata di un’agilità e di una 
forza fisica davvero invidiabile. 

Queste caratteristiche le saranno 
comunque estremamente neces- 
sarie: la parte principale del 
gioco non è limitata alla sola 
esplorazione degli ambienti, ma 
nasconde insidie ed enigmi 
capaci di porre fine prematura- 
mente all'avventura di Lara. 
Tutte le zone dei vari livelli 
sono, infatti, infestate da una 
notevole quantità di creature, il 
cui hobby preferito è fare un 
succulento banchetto con le ossa 
della nostra graziosa archeolo- 
ga. Se inizialmente a darle fasti- 
dio ci sarà solo qualche pipistrel- 
lo e qualche lupo (attenti agli 
Jato [o] [1 =iel a] d (colgo FSeziot Mo 
cani in Resident Evil sa benissimo 
EM coxt-MaelMidii=/dF(<0) Nco]e Mi e]Cols=ni 
dere del gioco le creature incon- 
| trate si faranno sempre più gros- 
se e pericolose. Lara incontrerà 
orsi, leoni, gorilla e persino un 
gigantesco Tirannosauro Rex che 
richiederà un minimo di astuzia 
per essere sconfitto, senza con- 
tare che, nel corso della sua 
ENAVA=1a 140] d= PAM (alcloJaNd dd Mo INVASA] 























OTTOBRE 1996 





simI 


1a Jones!), 
Jona presen- 
I [LIIC® FENVAVA=T Co) 
n 
station dovrebbe | 





ore di 
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AGIRE & PENSARE 


CICXOXOXO] 
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e sn 


SFIDA 

1 Eni USS7, VS Fa ae: AD - Sega C) 1 2a ti E RIE 0 
ss a 28 = 25M 
Dodici livelli ricchi di sorprese, enigmi e 
feroci combattimenti 

















Per spostarsi 
lateralmente 








Per muoversi 
teatàamabte” 





Per fare | 


Per azi i 
er azionare a capriola 


la telecamera 






Per estrarre 
le armi 


Muove 
la protagonista 


Per raccogliere 
»_d usare gli oggetti 


Per saltare 








SelelsiggMo(=l|F(<oJeatoX=Te [alt= M@e\-MiM=L 
veva in precedenza assoldata. 
Come se non bastassero questi 
simpatici animaletti a complicare 
la vita di Lara, i vari livelli di 
[e eXe(oXi-to]alogi(<iud=ie=|las{=ias=MoJIciali 
(e [ii g=]0]oJo] [SH Fio)ig= 13-11 Mei 1d0) 
Vel glale=Mo)ii-I631-M=W=Mo[S-\[clel=Mbi lion) 
famoso. Molto spesso incontre- 
rete mattonelle crepate che 
cederanno al vostro passaggio, 
(oJoJe]U|g=Mo(<\l(=Mif=100\=f=1/f= id {N 010Y240) 
e il pendolo” di E.A. Poe che 
ondeggeranno nei corridoi, 
senza contare altri tipi di traboc- 
chetti un po’ più classici come 
delle punte che spuntano dal 
pavimento o una gigantesca roc- 
cia che rotola in uno stretto cor- 
ridoio per ridurvi a una polpet- 
ta; e, vi assicuro, questo non è 
Elale(oXg= MM eli=iohs=FRV2Vk idoli oJUiakoMt=] 
favore di Tomb Raider risiede 
nella mancanza di linearità nelle 





[Se] [e] g=V4(0]a] PAS ele) oM asti o]e last 
mi livelli: infatti, il più delle 
volte per raggiungere l'uscita di 
(Wat: i9-Zo]al= Mo (o)Vg<j(SMo]o)o][[e}=i<o]di-hs 
mente risolvere un enigma, si 
può trattare di un semplice 
interruttore da attivare, una 
piattaforma da schiacciare o una 
chiave da recuperare, ma più 
spesso, dovrete cercare degli 
(ele [e (<x 4 i =M00141{P24=\d [Ne 1S1MN [U{eXefo) 
appropriato. Per esempio, nella 
terza zona;,del primo livello 
dovrete trovare l’entrata di una 
tomba celata da una cascata, per 
raggiungerla, però, sarà necessa- 
rio girare tutte le stanze alla 
ricerca di tre ingranaggi che 
andranno poi riportati al punto, 
di partenza, dove, inseriti in una 
particolare macchina, vi permet- 
teranno di azionare una chiusa 
per bloccare lo scorrere dell'ac- 
qua. Per sopravvivere a questo 
inferno, Lara non dovrà, comun- 
que, fare affidamento solo sulle 
proprie forze, ma comincerà 
[IRENVAVIS Tek 19 =} <CoJa O Ta SEO 
due pistole (che usa contempo- 





raneamente in: maniera magi- 
strale) e, durante le sue esplora-() 
PA (e) elpat=\Vg=M=MeIoXXilo]i{it=Mo {Mido 
re nuove armi, kit medici per 
curarsi e altri attrezzi di diversa 
utilità. Per quanto tutto quello 
(e [= ucogi il eloXi= Mo) g-M01ox4g=]0]o]=Ml oF-Kit-he 
re per far capireda qualità di 
Tomb Raider, non si può assolu- 
tamente non parlare della gran- 
de cura che è stata spesa nella 
sug realizzazione. Tutti i perso- 
naggi e le creature (per prima la 
protagonista) sono stati creati 
con una cura maniacale sia nel 
loro aspetto, sia nelle precise 
animazioni, al limite del reali- 


E aleelsgiol=iali = Ma=t11144:P4(oJo\SMo[Sioll] 
ambienti che, oltre a essere d'at- 
mosfera, ricreano in maniera 
quasi perfetta il periodo storico 
a cui si riferiscono (gli Incas nel 
[eg iaetoXM {NVSii[oxie {IM Ta\<[cia]iis oJeet=Val! 
[aI=JIES={<(oJato [ope [16] To [14M a\<iii (</9407Gi 
così via) tramite una ricchezza di 
dettagli davvero invidiabile. Non 
si può neppure dimenticare la 
[alex Ve} [SMileJale (SV Mo [MU 0] o] dolo fox 
to come questo, i quattro livelli 
[e [ife |[e{eogi{o]aloXi=Mi[e]coMVe]it: BU Ie(olb 
visi in diversi sottolivelli, ognuno 
rappresentante una missione 


CJol=lellj[e-M=2le[Uljelo{Paial=i{k=]ae]o]i<o}fe NI 


una stessa parte di avventura vi 


Saloh 


(o) 


lo stesso discorso vale 


Per essere il primo prodotto su Saturn a. 
sfruttare ampiamente le capacità di un 
motore grafico tridimensionale (non solo per 
disegnare qualche lottatore o qualche auto), 
bisogna ammettere che non si può non 
restare ampiamente soddisfatti. Sprite e fon- 
dali si muovono in maniera incredibile e le 
poche sparizioni dei poligoni (al solito inevi- 
tabili) passano assolutamente in secondo 
piano, catturati dall'atmosfera di coinvolgi- 
mento che riesce a evocare il gioco. In effet- 
ti, al di là della grafica, Tomb Raider offre 
molto di più: ore e ore di esplorazioni che 
terminano in cruenti combattimenti o in 
enigmi e trappole degne delle migliori pro- 
duzioni, il tutto accompagnato da una trama 
davvero accattivante che si dipana soltanto 
con il procedere del gioco. Se possedete un 
Saturn e volete un gioco che vada al di là dei 
classici picchiaduro e simulazioni di guida 
non potete assolutamente lasciarvi sfuggire 
un capolavoro come Tomb Raider. 
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può capitare di esplorare una 
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Perfetta sotto ogni punto di vista 
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Terminare il gioco, versione base, sarà 
davvero un’impresa e vi resteranno 
comunque i segreti da cercare 





piramide per poi trovare l'in- 
gresso segreto di una biblioteca, 


cadente e ritenuta cimai perdu-: 


ta, utile per risolvere alcune 
sezioni dell'avventura stessa. 
Insomma, Tomb Raider sia nella 
versione per Playstation, che in 
quella per Saturn (le due versio- 
[alii oloXSfoJalo == d=@io [ca di ali ‘agiote: sE 
camente identiche, con l’ecce- 
zione di piccoli particolor grafi- 
(ci) SMo -VAVISI COMO RNEP] (el NA SI-MP224) 10) 
(c(o)ai(«(oJagoX=14<10P4: [asa a USIEN ANN= 10) 
(el e<1d=Mo[Mo|\V=igdia\iM=vastotolfaluatia co) 
appassionarvi per molto, molto 
[sale] CoY(=Jaa]oJo% 
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Per muoversi 
“cautamente” Y 


Muove 
la protagonista 
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Per azionare 
la telecamera 





Per fare la 
capriola 








Per spostarsi 
io uralmente 


Per raccogliere 
e usare gli 
poggetti 
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PICCHIADURO 


Casa: SQUARESOFT 


| N°Giocatori: 1/2 
Continua?: SÌ 
Livelli di difficoltà: 3 


































È ormai passato 
qualche tempo S TANE tati “Pane 
dalla pausa 

estiva e le 
varie software 
house ricomin- 
ciano a sforna- 
re i loro prodot- 
ti a tempo pieno. 

La Squaresoft, mitica 
sviluppatrice di titoli di stampo 
fantasy e adventure, ci propone 
dal canto suo un gioco certa- 
mente inusuale per quelli che 
sono sempre stati i suoi stan- 
dard. 

Nell'attesa di Final Fantasy VII, 
Bushido Blade (un altro titolo 
fuori del comune), Final Fantasy 
Tactics e: Saga Frontier, ecco arri- 
vare questo Tobal No. 1, ovvero 
un picchiaduro poligonale. Una 
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I livelli in cui è possibile allenarsi per- 
mettono di imparare le varie mosse. 
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Con Akira Toryiama 
ai pennelli 
l'introduzione non 
poteva che essere 
spettacolare 


volta iniziato il gioco, il filmato 
iniziale, di buona fattura, ci 
mostra come gli otto lottatori 
protagonisti siano stati convocati 
per la finale di un torneo di arti 
marziali, la novantottesima edi- 
zione del Tobal No. 1, e al gioca- 
tore toccherà vestire i panni di 
uno di essi per portarlo alla vit- 
toria. Lo stile di gioco si avvicina 
più a Virtua Fighter che non a 
Tekken, con la parata e le varie 
combinazioni di mosse da effet- 
tuare soprattutto con i tasti, 
piuttosto che con la croce dire- 
zionale. L'unico cambiamento è 
che, a differenza di Virtua 
Fighter, è possibile spostarsi 
all’interno del ring, senza limi- 
tarsi a combattere sempre sullo 
stesso asse. 

Tecnicamente, Toba!/ presenta 
un'animazione dei personaggi di 
tutto rispetto, con un numero di 


numero di mosse e combo piut- 
tosto limitato. Oltretutto, il 
basso numero di personaggi a 
disposizione non migliora certo 
la situazione, e gli spostamenti 
della telecamera virtuale non 
sono certo velocissimi. Se come 
picchiaduro quindi, Tobal/ No. 1 
non è eccessivamente interessan- 
te, coi tre boss finali troppo sem- 
plici da battere e una dose di tat- 
ticismo pressoché inesistente, 
non è da sottovalutare l’idea di 
inserire all'interno del titolo 
anche una specie di picchiaduro 
in stile Doom, che consiste nel- 
l'aggirarsi all'interno di alcuni 
dungeon e nell'affrontare vari 
avversari. Non mancano i classici 
bonus rigeneranti e neanche 
qualche enigma da risolvere, 
anche se la parte più divertente 
sta nel combattere contro i 
nemici generati dalla CPU, sce- 


gliendo come avventuriero uno 
dei personaggi a disposizione nel 
picchiaduro vero e proprio: un 
paio di esseri antropomorfi 
(Oliens e Ill-Goga), due “signori- 
ne” dai modi poco gentili (Epon 
e Mary-Ivonskaya), il solito vec- 
chietto terribile (Fei-Pusu), un 
robot (Hom) e i due protagonisti 
maschili (Chuji-Wu e Gren Kuts), 
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Di Tobal si può dire tutto, ma non che, 
come gioco, non sia colorato. 





tutti ideati dal disegnatore della 
mitica saga manga di Dragon 
Ball. Un titolo curioso, quindi, 
che, anche se solo per il contenu- 
to della confezione, merita 
senz'altro una nota di merito. 
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1 personaggi sono disegnati in modo 
“semplice” rispetto alla norma. 


frame decisamente alto. Anche 
la definizione delle immagini è a 
ottimi livelli, per contro però, 
non si può certo dire che i com- 
battenti siano stati troppo curati 
nei particolari, presentando 
poche o nessuna texture e un 


TOBAL NO0.1 =) \ 
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li sistema di controllo è semplice ed Discreto l'uso del Gouraud ela 
efficace, peccato per la scarsità di combo caratterizzazione dei combattenti, peccato 
e mosse speciali per i fondali leggermente scarni 


Considerando che Toba! No. 1 rappresenta il 
primo titolo della Square per le console a 32-Bit, © 
nonché il loro primo tentativo di realizzare un 
picchiaduro originale, non si può proprio espri- 
mere un giudizio totalmente negativo sul gioco. 
Il sistema di controllo è semplice e si lascia 
padroneggiare in breve tempo, dando la possibi- 
lità al giocatore di buttarsi subito nella mischia e 
imparare a controllare le combo di calci, di pugni 
e delle prese. A differenza dei picchiaduro più 
classici come Virtua Fighter o Tekken, qui il gio- 
catore può muovere il personaggio all’interno 
del ring di combattimento, più o meno come in 
Toshin Den della Takara, e controllare il salto e 
la parata con pulsanti separati. Purtroppo, pro- 
prio a causa della mancanza di combo.e mosse 
speciali, Tobal finisce presto per diventare 
monotono sopratutto per gli amanti dei picchia- 
duro, considerando anche l'estrema facilità con 
cui gli avversari si lasciano sconfiggere. D'altro 
canto, il titolo in questione può vantare una 
buona caratterizzazione dei personaggi grazie 
ad Akira Toryiama, autore di capolavori del cali- 
bro di Dragon Ball e Chrono Trigger. 
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Ii fattore che mina maggiormente la qualità 


del titolo è legato alla facilità con cui si 
riescono a battere gli avversari 


LO 


Salto RELELE) 


Per muovere Colpo alto 


il combattente 
sul ring 


Colpo medio 





N.B.: ll joypad è totalmente 
riconfigurabile. 


Colpo basso 


Alcuni dei fondali del gioco sono 
decisamente scarni. 
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Casa: ACCLAIM 
N°Giocatori: 1/2 
Continua?: SÌ 
Livelli di difficoltà: 1 




















inno 1996 è stato 
fortemente carat- 
terizzata dal fe- © a pusccm _ Luria 
nomeno delle Conlacaramella gialla potrete aumen- 
compilation,  tarela vostra “potenza di fuoco”. 

ovvero vecchi 
7 classici della sto- 
ria de videogio- 





nuovame portato sui 
nostri schermi gio- 
chi come Pac-Man Siamo felicissi- 


e Defender, sco- mi quindi di 
nosciuti ai video- annunciare 
giocatori delle che  final- 
nuove ge azi mente la no- 
ma ancora nel cuore stra richiesta 
di milioni di vecchi appas- è stata esau- 
sionati. La PlayStation è dita, Bub & Bob 
stata sicuramente la macchi- sono nuovamen- 
na che ha subito maggior- te tra noi e go- 
mente gli effetti di que- dono di ottima 
sta tendenza, si posso- salute. In questo 
no già contare ben CD sono conte- 
tre volumi del museo nuti una versione 
virtuale della Namco di Bubble Bobble 
(tra breve sarà disponi- fedele al 100% 
bile anche il quarto) e con l'originale 
un'infinità di altre raccol- (solo arricchita 
te firmate dalle più famo- graficamente), la tra- 
se software house, tra cui sposizione esatta di Rain- 
Williams. e Konami. bow Islands, e Rainbow 


Tuttavia, spesso la selezione 

dei giochi da inserire nelle compi- 
lation viene fatta in base alla data 
di uscita più che in base alla effet- 
tiva qualità, e così solo pochi dei 
titoli riproposti riescono a riscuote- 
re ancora oggi il successo di un 
tempo. Non a caso ogni giorno che 
passa si leva sempre più alto il 
grido dei veri esperti, che chiedono 
a gran voce a sé stessi e al mondo 


intero: "perché non convertono il, povero Bub è stato toccato da uno 
anche il mitico Bubble Bobble?". degli abitanti del mondo dei robot. 


Islands Enhanced, dove la 
grafica è stata interamente 
rifatta a 256 colori. Per i pochi che 
non conoscessero questi giochi, 








gli arcobaleni Nella v versione Enhanced di I 
di altezza. Island la grafica è stata migliorata. 





La bellissima 
sequenza intro- 
duttiva di Bubble 
Bobble ci porta in un 
viaggio fantastico nel 
lagloJato Colle (Stio [VIS] 
simpatici draghetti 
Bub e Bob. 


ricordiamo che Bubble Bobble uscì 
nel 1986 grazie al lavoro dei pro- 
grammatori della Taito, e che nel 
1987 uscì Bubble Bobble 2, meglio 
conosciuto come Rainbow Islands. 
Nel primo bisogna scendere in un 
pozzo formato da cento livelli a 
schermo fisso, tutti da ripulire 
inglobando in bolle colorate gli 
avversari, mentre nel secondo l’ar- 
ma a disposizione sono degli arco- 
baleni, che oltre a eliminare i 
nemici servono come ponti per 
risalire, di piattaforma in piattafor- 
ma, fino alla cima del livello. 
Elemento fondamentale di 
entrambi i giochi sono i numerosis- 
simi bonus che vanno studiati e 
ricercati attentamente, solo grazie 
a questi, infatti, si può godere al 
meglio la fantastica giocabilità e 
l'enorme longevità dei due titoli. 
Infine, segnaliamo la piacevole 
sequenza animata d’introduzione, 
che accompagna lo sbarco di due 
dei più divertenti giochi di piat- 
taforme di sempre sul 32 bit Sony. 
Nel complesso si può decisamente 
parlare di capolavoro, anche se, 
diciamocelo, potrebbe sembrare, ai 
più, un po' datato. 
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BUBBLE BOBBLE 


Chi non ha mai fatto una partita in sala gio- 
chi a Bubble Bobble si è veramente perso 
qualcosa. E anche chi non lo ha mai finito in 
doppio non può dire di aver sfruttato al 
meglio le potenzialità di questo titolo. 
Insomma, si tratta di due giochi che rasenta- 
no la perfezione in fatto di giocabilità, lon- 
gevità e divertimento e che proprio per que- 
sto ancora oggi risultano imbattuti sotto 
molti aspetti e meritano di entrare nelle case 
di tutti i possessori di PlayStation. In più, il 
fatto di essere riuniti in un unico CD e di 
essere stati più o meno ritoccati per ade- 
guarsi al gusto estetico dei videogiocatori di 
oggi li rende ancor più imperdibili. Chi desi- 
dera un sano passatempo non può trovare 
niente di meglio e di più originale, malgrado 
i dieci anni che gravano sulle spalle dei due 
prodotti della Taito. L'unico rammarico è per 
l'assenza di Parasol Stars, il terzo episodio 
della serie apparso unicamente su console 
minori, che avrebbe reso questo CD un sicu- 
ro best seller. 
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AI posto di lasciare la grafica inalterata, 
Bubble Bobble ha ricevuto un maggior 
numero di colori e Rainbow Island 
addirittura un restiling totale 


giochi, è impossibile resistere a una 
partitella a Bubble Bobble 
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Malgrado nor 
arrivare alla 


Per muovere il 


personaggio Per saltare 


Per sparare 





PROVE 
OTTOBRE 1996 


STRATEGIA 


Casa: 
N°Giocatori: 
Continua?: 


Livelli di difficoltà: 
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Un Genestealer 
sfonda minaccioso il 
logo della EA, ma viene 
subito ammansito da 
[VT aloRie (-te|[MSYgol] 
dell'Impero, gli 
Space Marine 


ftt 


tto un buon lavoro, 
TeJa Ale ]{oJ«oMi«i:1Mfe]gelelo della 
o e, soprattutto, andando a 





c Arts ha 


















fetta di mercato ancora giovane. 


dello schermo si 








. Il gran numero d 
mine, oltre alla possibi- 
are (letteralmente) il livello di 


ndono il gioco molto longevo, 











garantendo ore di divertimento. Space Hulk 





‘ più incalliti. 
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Missioni a volontà, da giocare e 
(soprattutto) rigiocare fino alla distruzione 
del joypad 
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Per muovere 
GETUGELSI 


Mostra la mappa 
dell’area di gioco 









Per aprire le porte 
e prendere gli 
oggetti 


Per bloccare un 
Fil agile OR FIA AVIS TIR CO 


Per spara l'arma 





Casa: TOKA 


N°Giocatori: 1/2 (LINK) 
Continua?: NO 
Livelli di difficoltà: 3 





la cosiddetta 
“guerra” fra le 
console a 32 y li | 
bit, cioè Play- vo i ec 
station e Sa- ; 
turn, non ri- 
sparmia colpi 
di scena per 
quanto riguarda 
le software house di 
alta levatura vedi leg 
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della Sega sono mol 
ciare dalle opzion 
falsariga di Daytona 
ordine cresce 
quattro auto. 
subito che si 
velocità e tei 
anche un bi 
diale), ti a serie di parti- 
colari ripresi anche da altri gio- 
chi, l'elicottero di Ridge Racer o 
























esempio bidoni e cavalletti) da 
urtare e far volare attraverso la 
| pista, e perfino la deformazione 
della carrozzeria proporzionale 
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alle botte contro i guardrail. Le 
piste non sono certo lunghissi- 
me, ma in compenso si rivelano 
bbastanza varie: gallerie (ci 
passa anche l'elicottero, incredi- ì 
bile), strade ghiacciate, curve o pi (Ci. AI fe e 

paraboliche, e per finire, condi- E <e68 Ag “e TARu Or-ss724 
_zioni climatiche molto variabili 353 DE S 
“come per esempio pioggia e 

neve con tanto di tuoni e lampi. 

I fondali, e tutti gli elementi di 

contorno ai tracciati, sono 

numerosi ma non troppo defini- 

ti, mentre le auto sembrano 
discretamente realizzate: le colli- 
sioni sono ben calcolate e, con 
un po' di ingegno, permettono 
di rallentare abbastanza gli 
avversari per poi approfittarne e i i 
passare in testa. Il meccanismo: €ome potete ve 
di gioco è il solito, a seconda dei automobili è molto sim 
piazzamenti si potrà accedere 
alle piste sucessive (anche se si 
possono vedere tutte nel practi- 
ce mode), cosa non molto sem- 
plice grazie sopratutto alla scar- 
sa manovrabilità delle auto, in 
quanto, se in rettilineo o sulle. 








fo di forza, tolta quella... 
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circuiti non è molto elevata. Non 
impiegherete molto prima di finirlo 


‘corni 


La presenza di elementi atmosferici è 
una particolarità del gioco. 


Per condurre 
il veicolo 


Per frenare 
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AVVENTURA 


Casa: SONY 
N°Giocatori: ‘ 


Continua?: SÌ 


Livelli di difficoltà: 1 





Abbiamo già scrit- 
to, più di una 
volta, che l’arri- 
vo delle nuove 
super console 
ha permesso 
di avvicinare 
quelle sono 
sempre state le 
differenze tra il mer- 
cato videoludico dei computer e 
quello, cosiddetto, dei semplici 
videogiochi. 5 
In questo particolare caso, il 
genere di titolo che ha fatto la 
sua prima apparizione lo scorso 
anno su una console, se non si 
considera l'esperimento di diver- 
si anni fa fatto con Manic 
Mansion per NES, è quello che in 
gergo viene definito delle 
avventure “punta e clicca”. 
Discworld, gioco che rientra a 
pieno merito nel succitato gene- 
re, è stato uno dei maggiori suc- 
cessi della scorsa stagione, cosa 
peraltro inattesa, quanto meno 
se si prendono in considerazione 
le tendenze del mercato italia- 
no, se si pensa che la forza del 
gioco veniva espressa semplice- 
mente unendo una grafica 
accattivante a una trama e a 
degli enigmi, parte preponde- 
rande delle avventure, decisa- 
mente ispirati. 
Adesso tocca Broken Sword, il 
nuovo titolo della Sony che si 
presenta come un altro successo 
annunciato, proprio perché 
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PARIGI VAL BENE UNA MESSA... 


L’introduzione 
del gioco è un raro 
esempio di cartone 
animato di elevata 

qualità. Un clown 
distrugge un bar di 
ELE 
sessarsi di una 
borsa... 
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Pochi lo sanno, ma anche nella rigidità delle temperature del nord della Francia, 





"dl 


se trattate con amore, possono crescere delle palme. Sì, come no? 


mantiene le stesse caratteristi- 
che che da anni appassionano i 
possessori di PC e gli amanti 
delle avventure. 

Tanto per cominciare, l'aspetto 
grafico del gioco, a partire dal- 
l'introduzione realizzata dagli 
animatori di Don Bluth, è stupe- 
facente. Le scene che introduco- 
no al gioco sembrano un vero e 
proprio cartone animato, e la 
grafica in alta risoluzione che ci 





accompagna nel tentativo di 
aiutare George (l'eroe di turno) 
a risolvere il mistero del pagliac- 
cio e della spada dei templari, 
riesce pienamente a soddisfare 
anche l'occhio sempre desidero- 
so di avere la sua parte. 

Però, ciò che un giocatore di 
avventure pretende è, senza 
alcun dubbio, una trama ispirata 
e un'interfaccia utente che non 
crei eccessivi problemi. E nel 





Non c'è niente di più semplice per un rampante giovanotto americano che 
spacciarsi da dottore all’interno di un ospedale parigino. 


caso di Broken Sword, entrambi 
gli aspetti di cui sopra sono stati 
realizzati in maniera impeccab- 
bile. È logico che l’utilizzo del 
mouse è più che consigliato, ma 
anche con il semplice Joypad è 
possibile giocare senza eccessivi 
ritardi. Comunque, dicevamo 
che il modo in cui si dipana la 
storia del gioco è uno dei punti 
di forza di Broken Sword, pro- 
prio perché riesce a coinvolgere 
il giocatore immediatamente, e 
gli pone enigmi sempre logici e 
in rapida successione senza la- 
sciargli un attimo di respiro. 

L'interfaccia utente è immediata 
e, una volta tanto, molto intuiti- 
va. Nel caso si debba condurre 
un dialogo con i personaggi non 
giocanti, sul fondo dello scher- 
















mo verranno visualizzate delle 
icone che rappresentano gli 
argomenti che si possono tratta- 
re, quando non sarà più possibi- 
le ricevere informazioni, allora 
l'icona svanirà, evitando al gio- 
catore di ripetere più e più volte 
la stessa domanda nella vana 
speranza che qualcosa cambi 
nelle risposte del proprio inter- 
locutore. 

Gli enigmi proposti dal gioco 
non sono semplicissimi, e in alcu- 
ni casi possono apparire davvero 
irrisolvibili, ma Broken Sword 
riesce a spingere il giocatore 
avanti aggiungendo di volta in 
volta piccoli aiuti, traccie che 
possono sembrare insignificanti 
ma che permettono, a chi ha 
voglia di ragionare giocando, di 
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Il poliziotto francese che vi minaccia con lapistola è il personaggio più tonto che 
incontrerete nel gioco, a differenza del commissario, un vero pozzo d'intuizioni. 


andare avanti. Inoltre, la grafica 
in alta risoluzione, certe inqua- 
drature e l'ambientazione del 
gioco riescono da un lato a esse- 
re decisamente coinvolgenti, e 
dall'altro di dare l'impressione di 
prendere realmente parte alle 


avventure di George e alla 
risoluzione dell’enigma della 
spada dei Templari. 

Per dare una veloce idea di cosa 
attende il giocatore all’inizio del 
gioco, bisogna dire che l’avven- 
tura si svolge ai giorni nostri, per 


SFIDA 


carie; ET ‘pin 
vo 






parere 


PI, 
mini È 


Una cripta che contiene le tombe di alcuni dei cavalieri templari. In un gioco del 
genere non poteva mancare un luogo simile. 


la precisione a Parigi, dove 
L'americanissimo George si ritro- 
va, suo malgrado, testimone di 
un omicidio perpetrato da uno 
strano tizio vestito da clown, che 
mette una bomba in un bistrot, 
nascosta nella sua fisarmonica. 


Questo è tutto quanto il nostro 
eroe, e di conseguenza il gioca- 
tore, conosce prima di imbarcar- 
si nella sua avventura, cioè prati- 
camente nulla, ma non preoccu- 
patevi, sarà solo questione di 
pochi minuti prima di capire 
dove indirizzare le proprie inda- 
gini. Broken Sword va al di là di 
quello che si è visto fin'ora per 
PlayStation, pur restando all’in- 
terno di un ambito già sfruttato. 
I ragazzi della Revolution Soft- 
ware, che hanno realizzato il 
gioco, hanno garantito più di 
cento ore di gioco per raggiun- 
gere la tanto agognata fine, e, 
anche se a volte queste valuta- 
zioni non si rivelano esatte al 
minuto, senza dubbio bisognerà 
utilizzare parecchia della propria 
materia grigia per risolvere il 
mistero della Spada Spezzata. 

Un titolo che è sicuramente con- 
sigliato a chi ha passato notti 
insonni risolvendo i folli enigmi 
di Spargivento in Discworld, e 
che con ogni probabilità, porta 
l'esperienza delle avventure, in 
ambito console, o meglio Play- 





Station, un passo più avanti. 








È 1 2a 4 S°16 7:38: 8410 1 2 3 4 56 Tr di T40. 
yi Un’avventura deve essere difficile per es- 

sere apprezzata e per dare soddisfazione, 

una volta risolta. Broken Sword non smen- 

tisce in nessun modo questa regola 
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* - 
Fortunatamente, George esce illeso 
dall’attentato al Bistrot. 
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SPORTIVO 


Casa: ELECTRONIC ARTS 


N°Giocatori: 1/2 
Continua?: SÌ 
Livelli di difficoltà: i 





L'eco dei recenti suc- 
cessi della Rossa 
di Maranello 
non si è ancora 
spento che già 
l'attenzione 
degli appassio- 
nati di Formula 1 
è ormai tutta rivol- 
ta alle ultime gare del 
Campionato del Mondo, decisive Una vettura di formula Indy durante le prove cronometrate. Due i vantag- “Oops! Devo aver impostato la curva in maniera un filino avventata, per 
per l'assegnazione del trofeo irida- gi: c'è meno traffico in pista e non dovrete preoccuparvi dei rifornimenti! fortuna il manto erboso mi permetterà di uscirne senza conseguenze.” 
to. Ma se da un lato le speranze 
e i sogni del popolo ferrarista 
sono più che altro riservati 
alla stagione a venire, c'è chi 
può ancora consolarsi 
“costruendosi” un cam- 
pionato personale tra le 
quattro mura domesti- 
che: gli utenti della 
console di casa Sony 
che, da ora, possono 
competere oltre che 
sui circuiti che hanno 
fatto la storia della 
Formula 1 nell'omo- 
nimo titolo targato 
Psygnosis, anche su 
velocissimi traccia- 
ti della Formula 
Indy! È infatti sugli 
scaffali l'ultimo titolo della più 
“sportiva” delle software house 
d'Oltreoceano: Andretti Racing 
‘97. Vero e proprio debutto nella 
categoria “giochi di guida” per 
Playstation da parte della 
Electronic Arts, il gioco presenta 
praticamente tutte le caratteristi- 
che tipiche di questo genere di 
titoli: gare singole, campionati, sa 
"carriera”, possibilità di elabora- TINE EI 



















che rende possibile il gioco a due 
giocatori senza l'impiego (peraltro 
sempre possibile, ma in questo 
modo il numero di concorrenti che 
possono partecipare alla stessa 
gara sale a 4!) del cavo seriale 


zione, settaggio e conseguente . Ri (nonché, ovviamente, di un altra 
prova in pista della propria mono- i 
posto; in più, caratteristica questa 
che lo distingue da Formula 1, la 
possibilità di giocare in doppio 
grazie all'opzione “split screen”, 


Playstation, di un altro disco e, 
soprattutto, di un altro monitor). 

Com'è tipico dei titoli della serie 
"EA Sports“, grande cura è stata 
prestata alla realizzazione dei pic- 
coli videoclip di commento, d'in- 
troduzione o di conclusione di 
ogni singola gara con in più, picco- 
la curiosità che sarà di certo gradi- 
ta ai fan più sfegatati di questo 
genere di competizioni, una specie 
di mini scuola di guida sportiva, 
tenuta nientepopodimenoche 
dagli stessi membri della famiglia 
Andretti: Mario (il padre), Michael 
(il figlio) e Jeff (il nipote). Inoltre, 
per la prima volta, persino gli 


Solo sui rettilinei avrete la possibilità di testare le Brevi videoclip, nella miglior tradizione EA, com- La fase di set-up è, strano a dirsi, abbastanza sfondi dei principali SII di gioco 
effettive potenzialità della vostra monoposto mentano l’inizio e la fine di ogni gara! semplice grazie all'ottima interfaccia utente. sono costituiti da brevi ma spetta- 
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Un sorpasso mozzafiato in tutti i sensi, infatti se deciderete di giocare a livello “simulazione” e qualco- Una visuale di una stock car: memori delle esperienze del film Days of Thunder c'è da sperare che, 
sa dovesse andar male durante la manovra, sarete costretti a terminare la gara anzitempo! almeno nel gioco, i piloti guidino meglio di Tom Cruise e che, soprattutto, siano più simpatici! 


colari filmati che contribuiscono a 
creare una sensazione di grande 
spettacolarità sin dalla prima espe- 
rienza con il gioco. 

Dal punto di vista della giocabilità 
il titolo si presenta come una sorta 
di compromesso tra un buon gioco 
di simulazione e un arcade di 
media difficoltà: l'approccio alle 
prime gare risulta certamente 
meno laborioso di quello, ad 
esempio, del titolo Psygnosis, ma a 
lungo andare il gioco tende a esse- 
re più monotono, in parte per una 
minore varietà di circuiti rispetto a 
quelli della Formula 1, in parte per 
una minore controllabilità delle 
monoposto nelle situazioni in cui è 
richiesta maggior esperienza da 
parte del pilota: in certi momenti, 
infatti, si ha l'impressione che la 
macchina risponda “in ritardo” ai 


SFIDA comandi, specie ai freni e questo a 


ZI RN BI O 1, = 2: cai Sto 5 o È È 
(pilot be; | | Resa SI STI ESSI prescindere dal tipo di configura- 
La longevità delle sessioni in solitario è j j j 
leggermente inferiore a quella di altri zione Impiegata. a 
a giochi, e questo soprattutto a causa della In conclusione: non male, ma c'è 


minor varietà dei circuiti impiegati 


decisamente qualcosa di meglio 
attualmente in commercio... 
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Per accelerare 







Pausa 





N.B.: Tutti i comandi sono riconfigurabili Per frenare L'entrata ai box è interamente gestita dal com- 
puter: basta entrare nei pit e lasciarsi servire. 
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SPRRATUTTO 


Casa: 

N°Giocatori: 
Continua?: 

Livelli di difficoltà: 






La trilogia cinema- 
| tografica ha for- 


tutto, recensit 
sul numero 49 di 
Game Power in versio- 
ne Playstation. Ora, fa la sua 
apparizione l'attesa conversione 
per Saturn, che ripropone il fasci- 
no dell'originale presentando gli 
stessi schemi di gioco. Nel più 
classico stile degli sparatutto in 
[foto [o[<xs4hVi= io (oXVid=JaaXoM0=1°]gl{de{M (= 000 
strada a suon di proiettili lungo 
angusti corridoi affollati da alieni, 
senza contare le guardie della 
sicurezza contagiate dagli Aliens. 
Le sezioni sono distinte da diffe- 
renti ambientazioni che richiama- 
no di volta in volta uno dei tre 
film, e ogni livello è caratterizza- 
to da un diverso compito-missio- 
ne, che il nostro alter ego digitale 
(e[eXVig= 0 oJola e=1c=Nf= Mi ceigaalisi=Mi vis lello) 
anche una buona dose di strate- 
gia. L'arsenale a disposizione è 
CeNVVite TanISial sca palo]i COVE Cori] ]0) do) 
al lanciafiamme e alle bombe a 
distanza, potremo usare un fucile 
a canne mozze (che fa molto 
Doom), un po' fuori posto ma 
estremamente letale. Le armi a 
lunga gittata sono sicuramente 


IAZZZENTZONNANI 


3 





Gli Alieni una volta uccisi, sono peri- A seconda della missione assegnata ci si dovrà muovere Il fucile a canne mozze si rivela un'arma devastante anche a 
colosi a causa del loro sangue acido. attraverso i livelli dell'astronave. — lunga distanza. Da vicino è decisamente letale. 
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dato che gli 
sangue acido . 






energia al e 
tatto con 
Lungo i livell 





(Co) g=P44=M@al=gid=ialo(=unal=lalo) 





difesa essenziale negli scontri rav- 
vicinati. È chiaramente possibile 
recuperare l'energia vitale trami- 
te i canonici reintegratori (di dif- 
. ferenti grandezze), così come si 
possono raccogliere ulteriori 
munizioni per le armi facendo sal- 
tare per aria i barili di benzina. 
Il lavoro di conversione svolto 
dall'Acclaim si rivela eccellente: le 
mappe dei livelli, la disposizione 
dei nemici e perfino la disposizio- 
ne degli oggetti risultano assolu- 
tamente identici rispetto a quelli 


Accedendo allo schermo della mappa 
sapere dove ci si trova è facilissimo. 


erabili e rappresenta una. 


[e[=J|Mo) ginale (e ci man- 


sto | praticamente Naatag{Uk<=n40) 
rispetto alla versione per il 32 bit- 


| della Sony. La sola differenza si 


[dX<loJohdg=MMal=ii{=2P40Ja1=Mcie\=Mi=ie=010) 
illuminate da luce intermittente o 
completamente al buio. 

[[a}i(e [SS e AVISTS Tola ISNAVI=iaTe [oJaloMiSi dest 
namente eliminate del tutto. Una 
[eJSIge [1 = IS=1at-4= 00 {0]o]o][ogite]g=Te [AVO](SA 
che, anche se in maniera non 


po’ la magnifica atmosfera 


riusciva a ricreare. Una 
| pecca, comunque, che non 


Anche perché, di giochi relizza- 


















determinante, rovina un 





che la versione Playstation 







riesce a offuscare i meriti di 
[UTalie[loXstoMe]:NAVI=i Comlol=ia Mii: 190% 


ti in desto stile, universalmente 





er la macchina della 
on erano ancora usci- | P; Ne. 
ti titoli degni di nota. Un x a e 
ottima opportunità per i pos- 
sessori di Saturn di divertirsi spaz- 
zando alieni in soggettiva. = 













° Gearloose 


Si ringrazia Astrocomputer - Roma 





Bisogna davvero ringraziare l’Acclaim, dato 
che ora anche il Saturn può vantare un otti- 
mo gioco come Alien Trilogy fra i propri titoli. 
La perfezione di questa conversione è davve- 
ro stupefacente, tanto più se si considera che 
la parte sonora è anche leggermente migliore 
(le musiche sono più “limpide”) rispetto a 
quella per il 32 bit Sony, che comunque ha 
dalla sua una grafica più definita, specialmen- 
te negli sprite degli alieni. Dettagli da con- 
fronto, naturalmente, ma che fanno apprez- 
zare ancora di più la bravura dei programma- 
tori. Bisogna sottolineare, però, che la versio- 
ne giapponese (unica finora disponibile) pre- 
giudica in parte il fattore giocabilità, dato che 
non è possibile (a meno che non ci si racca- 
[eJ=y.240 <o)aMii= Mi {lato [SF MalloJoloJalle= Metz \itig=}{ae{=1a}<=)) 
comprendere lo scopo della missione. Difetto 
che si potrà ovviare nel momento in cui si 
renderà disponibile una versione americana, 
oppure europea del titolo. 
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1 sula 4.5. 6 Ti.8r- £9-10 
[opsslsRepotossiesi |__| 
La risposta del personaggio è rapidissima 
anche ai comandi più complessi: perfino 


indietreggiare sparando risulta 
incredibilmente intuitivo 


SFIDA 

Li r4 3 4 5 6 7 8 % 10 
[(od=pfof=sfspalS zi |__| 
La vastità delle aree di gioco e la elaborata 
sistemazione degli oggetti, garantiscono 


un divertimento a lungo termine anche ai 
. .“doommisti” più smaliziati 





(elit: (07.1 

1 LI Wii Fic 90 
[oleole spe |__| 
Fiuida e veloce come ci si poteva aspet- 
tare. Inferiore a quella della Playstation 


solo per l’immotivata decisione di elimi- 
nare le stupende scelte di illuminazione 


SONORO 
a A sia a a 


Le musiche sono d'atmosfera angose 
come da.copione, 
sono praticamente perfetti 








»ntre gli ef 














Per spostarsi — 
lateralmente 


a sinistra 


Per controllare 
il personaggio 
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SPARATUTTO 


Casa: € 
N°Giocatori: 
Continua?: 

Livelli di difficoltà 


software 
house? Si, se il 
gioco in que- 
Sid (oJal=gi-MN Nor-E 
(e [S{e AVIS] COR =2 0] Cone 
prio (quanto ina- 
| spettato) hit dello 
Natale. Il frenetico spara- 
) della Gremlin fa ora la sua 
parsa anche su Saturn, por- 
tandosi dietro il corredo di gio- 
cabilità che lo aveva caratterizza- 
to in maniera così peculiare. 
All'interno di una prigione inter- 
SOlE SSIS ES MESE 
pianeta Raulf, sei pericolosi erga- 
stolani (nell'ordine: Mamma, 
Vox, Fwank, Butch, Bounca e 
Cap'n Hands) tentano di sottrarsi 

















































a quanto si potrebbe 
però, i sopradetti carcerati sono 
armati fino ai denti con un equi- 
paggiamento apocalittico che li 
favorirà non poco nel tentativo 
di fuga. Seguendo una trama di 
L(eJale [og («ola isla} (=pile|gorKfo]aalole[ox 
nello scappare dal pianeta 
Raulf), ogni livello presenta una 
sorta di missione ben precisa e 
per essere portata a temine 
richiede una buona dose di 
esplorazione. Non tutti gli 
ambienti che formano il piano 

[e [ife [[eTe(eggi eleXto]aleXi e1<igeM=SII=1d= 
visitati: alcune stanze, infat- 

ti, sono sbarrate da porte 
[e[ii(e[\V(SI GSi Co] [o] g Bca (Si g(@lalicn: 
dono apposite chiavi per DA 
essere “ripulite”. Oltre a | 
quest'ultime sono rintrac- 

ciabili, sparsi per le varie 
locazioni, anche alcuni es- 
senziali power-up, che garanti- 
[feoJaloggea\Via]P4[o]a}Mi=>.q4g=M=igiie]gali 





Il senso di claustrofobia che si prova muovendosi lungo i corridoi ed esplorando il 
è una delle cose immutabili del gioco. 









VALE 
fi 


Alla fine del lungo 
corridoio vi attendono 
due degli psicopatici 
protagonisti del gioco, 
e non sono certo lì 
darvi il benvenuto... 
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| le smart bomb 
(arma, questa, 





ente). La carat- 

| teristica che ha decretato il 

successo di Loaded, in versione 

Playstation, però, è sicuramente 

la grafica, piena di rasi (elfi! 

. sbalorditivi. In questa conversio- 
ne, i programmatori della Grem- 
lin hanno eliminato diversi gio- 
chi di luce, rimaneggiando 
(«oJasie]glo[Vi=Mi(<aa (oJansMi(Vigalia[oXI=Ma=S]bi 
due in modo da attenuare que- 
Cut Megi-1a]&=10P4=R 
La definizione delle texture e 
(e[<Te |[RIfo]gl<=PAN Ta Mole [a]Mfe=CtoMM disat=1a]=) 
di gran livello anche su Saturn, e 











(come le scie di sangue 
(«lol di dio (oX MN =20 MI ei-0t=] 
(elSieli avversari - i 

del gioco è stata conservata inte- 
ramente, per la gioia di tutti i 
(@Ulj cold Mo[=il[oX&to]F-1ad=I@0N-Valcal=Mo]=id 





‘ vole sorpresa, sempre. 







l'atmosfera di ultra- violenza Ù 














Gli aguzzini a guardia dei. [eldlel[eJali=igh 
devono essere spazzati senza pietà. 








il gioco della Grem- 
{Ta PRAYA[Si COM ei al5i potreb- 
be rilevarsi una piace- sn” 


che non vi scandaliz- 
ziate per un po' di pixel 
rossi sullo schermo. Una 
exe oJa}=Mi«CoJaMV=i&-{lo]a}=M0cla\=P00= 
(Wieif=IaleToXie[Mo{Ky4-12F4-FMKfole[eibi 
sferà i possessori di Saturn. 


Si ringrazia Astrocomputer - Roma 





Pur tenendo a mente le differenze grafiche 
rispetto alla versione per il 32 bit della Sony, 
si può tranquillamente affermare che 
Loaded sia un gioco spettacolare e diverten- 
te anche sul Saturn. Dispiace naturalmente 
vedere una grafica che, pur rimanendo sem- 
pre di altissima fattura, non riesce (incolpe- 
volmente) a reggere il passo della versione 
PSX. La parte sonora, invece, si attesta sugli 
stessi (ottimi) livelli della Playstation, riem- 
piendo letteralmente l’incandescente atmo- 
sfera con azzeccatissimi effetti sonori e 
monopolizzando l'attenzione grazie anche 
alle musiche dei Pop Will Eat Itself. Quello 
che veramente interessava constatare nella 
conversione, comunque, era la difficile tra- 
sposizione della giocabilità, e da questo 
punto di vista non si rimane per niente delu- 
si, essendo ben calibrata la divisione fra la 
preponderante parte di azione e l'essenziale 
[e] to]eJi<oMe[MI=-jo][o]g-F4(0Ja(=MMNI=10P4-0{[V]e]o][oMU]alo) 
dei migliori, anche se un po’ atipico, spara- 
tutto disponibile per Saturn. 
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Riuscire a spa stessi e 
usare contempo amente lo zoom indica 
una manovrabilità sicuramente studiata nei 
dettagli 
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La Gremlin ha realizzato il sogno dei 


videogiocatori: un gioco pieno di livelli 
differenti e che sembra non finire mai 

















Per camminare senza voltarsi 





























Per correre 
Per allontanare 
ERETTE 
Per controllare a C. Per sparare 
riesi l/ Per utilizzare la 
11 ; : smart-bomb 





Per utilizzare la 
smart-bomb 


Per avvicinare 
IE RZIOTElG 





AVVENTURA 


N°Giocatori: 
Continua?: 
Livelli di difficoltà: 


DUE VISTE SONO MEGLIO DI UNA 


SPOSTAMENTI 


L’inquadratura riprende dall’alto i 
movimenti del personaggio, come 
nei ciassici GdR a sedici bit. 
Malgrado il gruppo possa essere 
formato da diverse persone, sulla 
mappa di gioco viene visualizzato 
solo lo sprite raffigurante Finn. 
Spostandosi sulla mappa, è 
possibile incontrare ogni tipo di 
mostro, in correlazione al tipo di 
terreno, senza alcun tipo di 
preavviso. 











COMBATTIMENTO 





Per esaltare le capacità grafiche 
delle nuove console a 32 bit, il 
combattimento viene risolto 
ingrandendo la zona di gioco e 
rappresentando i personaggi in una 
sorta di arena tridimensionale. 
Durante il combattimento, i perso» 
naggi possono essere controllati 
manualmente o dalla cpu, e si 
possono operare tutte le scelte 
disponibili anche durante le altre 
fasi di gioco, tranne ovviamente gli 
spostamenti. Durante un combatti- 
mento è possibile ritirarsi. 


uno degli as 











STAND BY ME 


Finn inizia la sua avventura al fianco di un piccolo draghetto di nome Steiner, 
ma durante il gioco farà conoscenza di nuovi personaggi che si uniranno a lui. 





Finn 

Il protagonista del gioco, è solamente un ragazzino di quattordici anni, ma fin 
da piccolo è stato allenato nell’uso della spada, per poter diventare un giorno 
un grande cavaliere. Suo padre, Sir Kevin, lo ha affidato alle cure di Sir 
Galahad, un suo carissimo amico nonchè un abilissimo cavaliere, ma ogni mese 
raggiunge il figlio per insegnargli tutti i suoi segrteti sull'arte della spada. Finn, 
oltre a combattere con le armi, aquisisce durante il gioco diverse magie. 


Steiner 

li cucciolo di drago ha ricevuto il compito di seguire e aiutare Finn nelle sue 
avventure. Steiner si rivelerà un prezioso aiuto, che non mancherà di 
consigliare il piccolo eroe ogni volta che se ne presenterà l'occasione. Durante 
i combattimenti, dopo che Finn avrà aquisito qualche livello di esperienza, il 
piccolo drago interverrà attaccando i nemici con un soffio infuocato. Steiner, a 
differenza degli altri personaggi, non possiede uno schema di avanzamento dei 
(NL 





Annie 

La piccola ragazzina, figlia del cavaliere Galahad, è cresciuta con Finn come se 
fosse stato veramente suo fratello. Annie non è molto contenta degli 
allenamenti a cui Sir Kevin sottopone il figlio, perché è seriamente convinta 
che siano troppo disumani e pericolosi. Annie si unisce al gruppo di Finn 
disobbedendo alle raccomandazioni del padre, e dopo essere sopravvissuta a 
un pericoloso mostro della palude, chiamato Kraken, acquisisce imprevisti 
poteri clericali. 


Percy 

Questo ragazzo è il fratello più grande di Annie, figlio primogenito di Sir 
Galahad. Malgrado abbia solamente vent’anni, grazie alla sua bravura nell’uso 
della spada è stato arruolato nell’esercito della città di Marion come soldato 
semplice. Percy si unisce al gruppo di Finn dopo che l’esercito di Bandore 
invade il castello di Marion e imprigiona il giovane principe. Dopo essersi 
conosciuti, Finn, Percy e Annie partono per la città di Marion alla ricerca di 
Samson, il campione locale. 


Edward 

ll pricipe di Marion è un giovanissimo maghetto di tredici anni, imprigionato 
nelle celle del suo castello dopo l'invasione delle truppe di Bandore. Viene 
liberato dal gruppo di Finn aiutato dal fortissimo Samson, solo per finire nelle 
grinfie della perfida maga che lo ha imprigionato. Dopo aver scampato il 
pericolo, il gruppo si divide. Annie, Percy e Finn raggiungono una chiesa ai 
bordi della mappa di gioco, mentre Edward e Samson vanno in cerca di aiuto. 


dint i Samson ; 
ù sa È il fortissimo campione della città di Marion, che aiuta Finn a liberare il 
& piccolo principe Edward dalle grinfie delle truppe di Bandore. Purtroppo, dopo 
l'eroico salvataggio, Samson viene colpito da un sortilegio che riduce 
notevolmente ie sue capacità fisiche, rendendolo solo un po’ più forte rispetto 
sa) alla media del gruppo. Nel corso dell'avventura, Samson potrà essere curato 


EE =" solo da un chierico molto potente, o grazie all’ausilio di un oggetto magico. 
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Steiner, il piccolo draghetto, è il primo amico che aiuterà 
Finn nella sua avventura, in attesa che altri vi si uniscano. 


a proseguire nel'gioco. La storia 
che fa da background a Beyond 
the Beyond vede come protagoni- 
sta Finn, un ragazzino di 14 anni, 
figlio di un potente:guerriero (sir 
Kevin), allevato da sir Galahad, un 
amico di quest'ultimo e anch'egli 
cavaliere di grande valore. Finn 
viene mensilmente prelevato dal 
padre, per essere istruito nell'arte 
della spada, con prove molto 
dure ed estenuanti. Dopo que- 
sto periodo, Finn è pronto per 
le sue prime missioni (recupe- 
rare dell'acqua magica in un 
dungeon e salvare.ilprinci- 
pe della contea, Edward), ed è 
aiutato da Steiner, un piccolo 
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Numerose opzioni di controllo sul sistema 


di combattimento e sulle finestre di gioco. 
Enigmi numerosi e ben calibrati 


La Playstation non si può certo considerare 
una console dotata di un buon parco titoli 
per quel che riguarda i giochi di ruolo, cosa 
molto strana se si tiene conto che gran parte 
della fortuna delle piattaforme a 16-Bit, è 
stato dovuto proprio a questo tipo di 
software, soprattutto nel paese del Sol 
Levante. Dopo il timido lancio sul mercato di 
Arc the Lad, le uscite di prodotti di questo 
tipo non sono state molto cospicue. Beyond 
the Beyond sembra proprio essere quel 
genere di titolo, assieme a Final Fantasy 
della Squaresoft, in grado di ridare un po’ di 
energia a una console che non è stata molto 
tenuta in considerazione per questo tipo di 
giochi. BTB sembra essere curato sotto ogni 
punto di vista, dalla difficoltà ben equilibra- 
ta alla cura nei particolari che compongono i 
reami da visitare. La trama è, sebbene non 
molto originale, discretamente varia e ricca 
di colpi di scena, strutturata su un percorso 
di gioco veramente vasto. Buona l’idea di 
usare più personaggi contemporaneamente. 


SFIDA SONORO 


1 2-53 4 56 Li 9 10 
pes pes Ian su ES I I E) 8 
Buoni gli accompagnamenti musicali che 
seguono l'evolversi delle situazioni. Molto 


ben curati anche gli effetti speciali, 
soprattutto durante il combattimento 


Ù 3 4 56 Fr AE 2029) 
La mappa di gioco da esplorare è enorme e 
consente di seguire più di una strada per 
finire una particolare missione 


Per interagire 
con l’ambiente 
e i personaggi 


Per muovere 

il protagonista 
sulla mappa di 
gioco 


Per annullare 
una scelta 
uscire da una 
finestra di 
gioco 


AGIRE & PENSARE 
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Per accedere allo zaino/menù opzioni 





- Durnate il gioco, come în ogni GdR che si rispetti, sarà 
possibile incontrare personaggi di ogni risma. 





drago, e dai compagni che mano 
a mano incontrerà sulla sua stra- 
da; Annie, piccola sacerdotessa, 
Percy, un cavaliere alle prime 
armi, Samson, fortissimo guerrie- 
ro, e infine Edward, giovane prin- 
cipe-mago. Durante i loro, pelle- 
grinaggi i nostri eroi si imbatte- 
ranno in mostri più o meno forti 
(dai piccoli pipistrelli del primo 
dungeon ai più potenti negro- 
manti, per non parlare dei non- 
morti e dei boss di fine livello), e 
di difficoltà sempre crescenti... dif- 
ficoltà che, grazie all'aiuto dei 
dialoghi scritti in inglese, potran- 
no essere affrontate senza molti 
problemi;.facendo avventurare il 
giocatore in un GdRR che oltre a 
essere bello lungo si rivela anche 
giocabile, qualità essenziale per 
soddisfare pienamente tutti gli 
amanti del genere, e non solo. 
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SPARATUTTO 


Casa: 


N°Giocatori: 


Continua?: 


Livelli di difficoltà: 























Se c'è una cosa che 
da sempre ha 
fatto marciare il 
i aleXale [eRAVATe (So 
ludico in ma- 
niera inarresta- 
[OJ [Syiffe [SSIS = Malola) 
è certo stata la 
fantasia che i pro- 


grammatori tentano di : 


mettere nelle loro produzioni. È 
vero che quando l’idea è azzecca- 
ta, anche le vendite vanno più che 
bene, ma è anche vero che, per 
ogni trovata originale, subito c'è 
un accodamento di titoli-clone, 
che ne sfruttano la scia, e in 
maniera neanche troppo malva- 
gia. Basti citare l'ormai mitico 
Doom della Id Software, che da 
solo ha praticamente fondato un 
genere videoludico... Ebbene, 
questo Project Overkill non si 
discosta troppo, dalla categoria 
dei titoli “ispirati” a un prodotto 
ben più famoso. È 

Anzi, si potrebbe dire che PO 
sfrutta in parte un elemento più 
che collaudato, la visuale isometri- 
(eco) anle]iat= ale [o](e co) a via icelalazioli 
di gioco che ricalca abbastanza 
fedelmente Loaded, tant per citar- 
ne uno recente, splatterosissimo 
titolo della Gremlin uscito qualche 
tempo fa anch'esso per la console 
di casa Sony. Graficamente, 
Project Overkill! ha quindi abban- 








donato il motore poligonale, svi- 
luppandosi prevalentemente su 
scenari fissi (a parte le pareti 
“ingombranti”, che si fanno tra- 
sparenti per permettere la vista 
del proprio personaggio, e le 
porte che si aprono e si chiudono), 


‘e sfruttando le direzioni diagonali. 


C'è da dire che, purtroppo, PO 
non si può nemmeno lontana- 
mente paragonare a Loaded, 
almeno per quanto riguarda il 
[E |COMAVISVeNEI Ci Te] [StaTe [Te [Ne ][eXeialiaiel] 


‘luce del primo, sono praticamente 


scomparsi nel secondo, lasciando il 


‘posto a tutta una serie di stanze e 





Quando il personaggio si avvicina alle 
pareti, i muri diventano trasparenti. 












corridoi un po’ ripetitivi, sebbene 
discretamente realizzati. 
L'animazione degli sprite non è 
per nulla malvagia e una discreta 
[(Sjale [={d"44=F4[0]e]SUcelala [tte [Sutiattia con 
In-quanto alla trama che sta die- 
tro a questa carneficina videoludi- 


ca, vi vede protagonisti nei panni: 


di un agente (da scegliere fra 





Come in Loaded della Gremlin, anche 
qui è possibile distruggere ogni cosa. 
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quattro personaggi), col compito 
di debellare i piani criminali della 
Terracom. Questa organizzazione, 
che si era lanciata sul mercato 
della colonizzazione galattica con 
metodi a dir poco scorretti, dopo 
aver subito un tentativo di sabo- 
taggio da parte della concorrenza, 
ha trasformato i suoi squadroni 
civilizzatori in mercenari e assassi- 
ni, col compito di far “spopolare” 
le zone più redditizie dei nuovi 
pianeti in maniera rapida, silen- 
ziosa ma non per questo indolore. 
A voi spetterà il compito di-ferma- 
re questa operazione, infiltrando- 


perni 


i 


Î 
| 





Project Overkill possiede una grande 
varietà di mostri e di livelli. 
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erete lungo il | Pi 
mici che avre-. i 
A) vita al vostro 
% primo passaggio. 
f Potrete potenzia- 
re la vostra arma 
V, HA 
(che cambierà a 
seconda del perso- 

[atete [e OMISISIISPA foTa=h do) : 
pro i tratti già per la missione), dai co- 1 
, per potervi meglio muni proiettili alle testate a L° 

[d(e[<1get-M<-][oJg let: PANNI Mel«clo]dd=10P4=} 
\ 
Name: Althea Timmeron Nome: Quogg S’Sethinon. i 
GErcHIGLS' UE Lr GEFEHEEUTELA ì 
Classe: Esperta in | Class: Combattente di 
demolizioni. PRCLICUCA 
Tracciato psicologico: Tracciato psicologico: 
Althea dimostra una chiara Quogg è un esperimento 
;  tendenzaalla piromanzia genetico, non presenta è 
© Pianeta: Tipe Ill- pianeta alterazioni mentali. 
i  desrtico Pianeta: Tipo VII- terreno 
RELUECECA 
Nome: Lanslow Kreeg Nome: Jendrik Epsilon. 
Razza: Terrestre. GEF:EHI\LCUER 
Classe: Guerriero. (© ESSERE CCESSTcA 
© Tracciato psicologico: Tracciato psicologico: 
Tossicodipendenza dovuta ECCEERRNOGS TOCCA 
alla necessità di » Pianeta: ? 
incrementare la risposta 





UGCHA 
Pianeta: Colone terrestre. 











Il metodo migliore per ridurre al minimo la perdita di munizioni, è quello di 
sparare ai barili pei (<o) [eJ[c=Ne)["Mal=iaal(cl pesibile, più o meno come in Doom. 
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“, potrete addirittura fare a pugni, 
se esaurirete lemunizi@ni. Niente 
di troppo tattico, che fa di Project 
Overkill un titolo abbastanza 
immediato) sezmon.fosse perla 
lentezza di movimento del perso- 


naggio: per essere un falso*3D, 
non siamgnai massimi [VeManche 
[el-igii«o) fo}: Me[=11[=00 i=Jalo[=1dP44:P4[0Ja}N 
che appesantiscono il tutto. A 


[coJa}ddoJoJil-[al@f=\d=M|CI=C\d=-Me=10=302:P 
fina (eu =M0Vial- Mi <JUlo]a}=Me][oXet:1oJi{R<:-} 








“una volta presa confidenza con i 
comandi, diventerete unadiverare 
È propria macchina daf guerra, 
anche se dopo unslpo”, tutto il 
meccanismo di gioco potrebbe 
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La mappa di gioco, ‘mostra le zone che 
dovremo liberare dai nemici. 














risultare decisamente ripetitivo 
(strappare gli occhi agli avversari 
(ol=igiti=]d0\=Mid(<o]aloXXa=la=MF-Mg=1dlo}= =! 
computer, a lungo andare stanca). 
(Ufa]gi ti CoJlo) Di di (e[eliale [Pio] 

cui sapete es Mente che cosa. uk 
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Le produzioni della Konami per quanto . 


riguarda le piattaforme a 32-Bit, si sono sem- 
pre rilevate oltre che numerose, anche molto 
interessanti. Proprio per questo, consideran- 
do anche l'aspettativa che questo sparatutto 
ha creato intornoa sè, si può dire che Project 
Overkill ha leggermente deluso le aspettati- 
ve. Con questo non voglio assolutamente 
dire che PO sia da scartare a priori, ma sola- 
mente precisare che anche in considerazione 
del fatto che il titolo in questione, gira su 
una piattaforma come la PlayStation, non vi 
sono assolutamente innovazioni di sorta in 
grado di distinguere questo prodotto da una 
miriade di altri usciti sulle console a 16-Bit. 
Graficamente il titolo presenta un motore 
[el g=Li («oi «co]s AVI FIVE (= Fio) a0l=iSgle= Mo l=\VAV(=i doMMali=iote 
te male, con le pareti che diventano traspa- 
renti nelle zone interessate in modo da non 
coprire l'azione di gioco, una più che eccel- 
lente animazione degli sprite e una buona 
caratterizzazione degli ambienti futuristici e 
delle creature che li abitano. Peccato che 
manchi una modalità a due giocatori. 
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immediato. Il titolo non è niente di La) ) 7 t ì i 
malvagio, solo che non offre niente di 
diverso dalla marea di giochi simili. 


SFIDA 
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Le missioni sono lunghe anche se non 
molto varie, che alla lunga possono 


stancare. può stancare. Buona l’idea di far 
cooperare tra di foro gli agenti. 














Usa un oggetto Seleziona un arma 


dell'inventario Spegne i detonanti 


Per scegliere un 
(e}-4-4-29<0) 
dall’inventario 


Spara verso 
l'alto 


Spara verso 
SUE LI 





Spara verso 


Per spostare desta 


il personaggio Spara verso 


il basso 
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ADV. OF BATMAN & ROBIN L Den 


ALIEN SOLDIER 
ALLADIN 
ANIMANIACS 

AERO THE ACROBAT 
BOB 


BATMAN FOREVER 
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FO È 
COMIX ZON 


ECCO THE DOLPHIN 2 
FIFA 96 
FEVER PITCH SOCCER 


GENERATION LOST 
HARD DRIVING 


pts 


JUDGE DREED 

JUSTICE LEAGUE 

1. MADDEN 96 
JURASSIC PARK 2 
JORDAN VS. BIRD 
KAWASAKY SUPER BIKE 
LAWNOVERMAN 
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NIGHTS+JOYPAD 
OLIMPIC SOCCER 
PANZER DRAGON 
PANZER DRAGON 2 
ROCKMAN 3 

SEGA RALLY 

SHELL SHOCK 
SHINING WINSDOM 
SLAM DUNK 


STRIKER 96 

STREET FIGHTER T.M. 
SUIKO ENBO 

THE LEGEND OF THOR 
THUNDER HAWK 


TILT 

TOSHINDEN 

TRUE PINBALL 
VICTORY BOXING 
VIRTUA FIGHTER 
VIRTUA FIGHTER 2 
VIRTUA OPEN TENNIS 
VIRTUA RACING 
VIRTUAL VOLLEYBALL 
WING ARMS 

WORLD CUP GOLF 
WIPE OUT 

WWF WRESTLING 

X- MEN 


MICRO MACHINES 2 
MORTAL KOMBAT 3 
MR. NUTS 

MISS PACMAN 

NBA ACTION 95 
NBA LIVE 96 


PITFALL 
POWER MONGER 
PAGE MASTER 


[ENI POCAHONTAS 


PREMIER MANAGER 
PRIMAL RAGE 
RISTAR 

ROCKET KNIGHT ADV. 
RISE OF THE ROBOTS 
RED ZONE 

SAMPRAS TENNIS 
SONIC & KNOCKLES 


SPOT GOES TO HOLLYWOOD 


SPARKSTER 
TERAUSURE LAND 
TOY STORY 

WORLD CLASS SOCCER 
YOGI BEAR 
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OLIMPIC SUMMER GAMES L: V di 





FORMULA 1 


AAiO | Ne 5 


VINILE ESPOSIZIONE. E SALA PROVE 
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3D LEMMINGS L 99,000 
ADIDAS POWER SOCCER L99900 
ASSAULT RIGS L 99/001 
ACTUA SOCCER 

ALIEN TRILOGY 


CYBERSLEED 
DIE HARD 
DESTRUCTION DERBY 


A 

GUNSHIP 2000 
GEX 

GOAL STORM 

HI OCTANE 
IMPACT RACING 
INT. TRACK & FIELD 
1. BAZOOKATONE 
JUMPING FLASH 
LOADED 

LONE SOLDIER 
MAGIC CARPET 
MORTAL KOMBAT 3 
NAMCO MUSEUM 
NBA IN THE ZONE 
NBA JAMTE. 

NFL GAME DAY 
NHL FACE OFF 
NOVASTORM 
OLIMPIC GAMES 
OLIMPIC SOCCER 
PANZER GENERAL 
PARODIUS 


ILL 0a 


qua - 
È = 
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PSHICO DETECTIVE 
POWER SERVE 
RAIDEN PROJECT 


RAY MAN 

RAPID RELOAD 
RESIDENT EVIL 
REVOLUTION X 


RIDGE RACER REVOLUTION L 99,900 


SKELETON WARRIOR 
STAR BLADE ALPHA 
STREET FIGHTER ALPHA 
STREET FIGHTER R.B. 
STRIKER 

SHELL SHOCK 

SHOCK WAVE ASSAULT 


|TENKCEN 2 
THUNDER HAWK 
TOSHINDEN 
TOSHINDEN 2 
TOTAL ECLIPSE 
TOTAL NBA 
TWISTED METAL 
THEME PARK 
TOPOLINO WILD 
WING COMMANDER III 
WORLD CUP GOLF 
WARHAWK 

WIPE OUT 


WORMS 
ZERO DEVIDE 
X- COM 






SUPER 9Î 
NINTENDO 


AERO THE ACROBAT 
ALL AMERICA CHAM. FOOT. 
ASTERIX 


808 

BEATY & BEAST 
BREATH OF FIRE 
DONKEY KONG 2 

FIFA 96 

FIRST SAMURAI 
ILLUSION OF TIME 
JUNGLE BOOK 
JUSTICE LEAGUE 
JUNGLE STRIKE 
KILLER INSTINCT 
KING OF THE MONSTER 2 
LEMMINGS 2 

MICRO MACHINE 2 
MORTAL KOMBAT 3 
MECH WARRIOR 3050 
OLIMPIC SUMMER GAMES 
PUZZLE BOBBLE 
PINBALL DREAMS 
PRIMAL RAGE 

SUPER B. C. KID 
SUPER MARIO RPG 
SUPER MARIO WORLD 2 
SUPER PINBALL 
SMASH TENNIS 

SUPER BATTLE TANK 
TETRIS & DOTT. MARIO 
THE INC. HULK 

TOY STORY 

TURBO TOONS 
VORTEX 

WEAPON LORD 
WARIO'S WOODS 


AVVENTURA 


Casa: RIVERHILLSOFT 
N°Giocatori: i 
Continua?: SÎ 

Livelli di difficoltà: 






finale è stato tutt'altro che buono. 
Le collisione fra sprite e fondali 
non sono state ben curate, i movi- 
menti del corpo si presentano 
come scattosi e meccanici e il siste- 
ma di inquadrature, molto simile a 
quello di Fade to Black non è 
certo adatto e funzionale in tutte 
le situazioni di gioco. Oltretutto, 
va segnalato che anche tutti gli 
elementi di sfondo sono stati messi 
a punto sfruttando la grafica poli- 
gonale, di fattura non certo malva- 


| gia, certo, ma pur sempre inferiore 


INQUADRATURE 






Questi enor 
continuare la 





A differenza delle inquadrature con angolazioni fisse di Resident Evil della Capcom, in Overblood è possibile scegliere 
tra tre differenti visuali. E’ possibile operare cambi di visuale anche con il robot e ia donna. 


UNUNGS.A GELO) 


USS LEI 
controlio si 
mantiene 
identico, 
-: + [ancheseî 
& & movimenti 
© | sembrano 
i scorrere 
za 2 molto più 
velocemente. Con questa 
inquadratura è possibile soffermarsi 
a esaminare una zona particolare. 


VISUALE ALLE SPALLE 


Questo tipo 
CHELECIca 
zione ripren- 
de da dietro 
le spalle il 
personaggio 
i ‘ chesista 

usando, un 

po’ come 
succede in Fade to Biack. Questo 
tipo di visuale è consigliata durante 
i combattimenti. 





VISUALE LUNGA 


Simile alle 
inquadratu- 
re con ango- 
lazione fissa 
presenti in 
Rtesident 
FIAS 
mette un 
(So) PIO 
chio veloce e preciso della zona in 
cui si trova il personaggio, ottimo se 
non si vogliono correre rischi. 














Con l'uscita sul mercato di Resident Evil e il 
suo successo riscontrato tra il pubblico, la 
Capcom ha sicuramente dato il via a una 
serie di cloni, da parte di tutta una serie di 
software house che inevitabilmente cerche- 
ranno di seguirne l'onda del successo. Pur 
non trattandosi certamente di un nuovo 
genere, non dimentichiamoci della trilogia di 
Alone in The Dark, gran parte del suo meri- 
tato succeso è da attribuirsi all'ottimo e sem- 
plice sistema di controllo del personaggio, e 
al tipo di atmosfera presente nel gioco. 
(OIV(=Jge)(eJoJo 8 e}V{psgo}oJoTo)Miut}:\a{<=W0°)Co)o]gloMo|Mo[V(=bi 
sti due importantissimi particolari, che fini- 
scono per minare pesantemente la giocabi- 
lità del titolo. Il sistema di controllo risulta 
frustrante anche nei movimenti più semplici, 
l'ambientazione non è certo delle più avvin- 
centi e la musica non supporta le fasi impor- 
tanti del gioco. Buona comunque, la possibi- 
lità di controllare più di un personaggio per 
risolvere gli enigmi, particolare che però non 
riesce a risollevare un titolo che arriva al tra- 
guardo con un chiaro debito di ossigeno. 


AGIRE & PENSARE 


CICXOXOXO] 


(ci[olo7:N:1{My:\ 

1 Brin o pr 0 
esi {| {|__| 
I personaggi si muovono in maniera 
scomposta e quando si scontrano con i 


poligoni solidi che compongono l’ambiente 
ne rimangono quasi incollati“. 


SFIDA 

1 2a #4; 056 EST E) 
i | | |__| 
La comprensione del testo nel gioco è di 
vitale importanza, per non rischiare di 


rimanere invischiati ogni cinque minuti. 
Enigmi non troppo difficili 





bol [el:jo) 

1 2 3 4 5 6 7 8 C) 10 
WE |__| 
Non esistono veri e propri temi musicali 
durante il gioco. Effetti sonori motto curati 


e.adatti al tipo di atmosfera. Troppo poche 
le musiche di accompagnamento. 

















Per saltare 





Per muovere 
il personaggio 





allo zaino 





Per accedere 











Per cambiare 
personaggio 
Per accucciarsi 








Per esaminare 











Per annullare 
una scelta o lo 
zaino correre 
spingere 


Per saltare 















Mornco Giuseppe 
[NcGRES SAR A 


C.so Vitt. Emanuele 208 - 83031 ARIANO IRPINO (AV) 
e (5) 825513 - 825914 











| SUPER 
NINTENDO 
ne — i 


I 
L. 179.000 | L. 95.000 L. 79.900 L. 85.000 
E 
L. 95.000 L. 65.000 L. 59.900 L. 59.900 


_ SEGA 
GAME GEAR 





L. 179.000 
Per motivi di spazio non possiamo elencare tutti i nostri prodotti 
Telefona per ordinare e conoscere le ultimissime quotazioni ! 





VENDITA PER CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA 


| prezzi si intendono IVA inclusa e suscettibili a variazioni. 


Tutti i loghi e i marchi sopra riportati appartengono ai legittimi proprietari. 








10139 TORINO - VIA VALDIERI 12 


F L A È H [VICINO PIAZZA ADRIANO) 
Ci A M E hy TEL. 011/4340289 - FAX 011/4348189 


ORARIO: 14,00/19,30 - SABATO TUTTO IL GIORNO 


NOLEGGIO E VENDITA GIOCHI E CONSOLES 


M. DRIVE - S. NINTENDO - GAME GEAR - GAME BOY - NEO GEO 
SATURN - PLAYSTATION - MEGA CD - AMIGA - NINTENDO 64 - 32X 
COMPUTERS - CD ROM - SOFTWARE - PERMUTA E VENDITA USATO 
ACCESSORI PER TUTTE LE CONSOLES 


0000000000008 00006000000000600000000600000000000000 
PER MOTIVI DI SPAZIO NON È POSSIBILE ELENCARE TUTTO IL DISPONIBILE 


TELEFONATEIII 









S. NINTENDO VAMPIRE HUNTER J 108000 

DONKEY KONG COUNTRY 2 E 124000 OCCASIONI DA LIRE 48000 

FIFA SOCCER 96 E 108000 U N T 

INT. S.S. SOCCER DELUXE + ADAT. E 118000 MEGA DRIVE 

MICROMACHINE 2 TURBO E 98000 E au pLIN SOLDIER E 8400 

MORTAL COMBAT + ADATTATORE U 118000 L O WOR Mi JIM 2 E 108000 

Mor gt OMBAT Pia LOL ostie doit cames E 200 

NB E 108000 

NBA GIVE’N'GO J 104000 E 0° E 94000 

DOVONTESIMO MINUTO E 108000 E V OCCASIONI DA LIRE 19000 
LYMPIC SUMMER GAMES E 114000 

YOSHI'S ISLAND E 108000 NEO GEO CD 

OCCASIONI DA LIRE GIOCHI NUOVI A PARTIRE DA LIRE 38000 


SATURN I | 


ALIEN TRILOGY EGSSTEO N BUBeLE CORBLE E TEL 
BAKU BAKU ANIMAL J 98000 A È n) 
DRAGON BALL Z 2 J 98000 M F ESS Egr 
NFL QUARTER BACK 1997 E TEL 
OLYMPIC GAMES E 94000 
OLYMPIC GAMES _ E 94000 
RESIDENT EVIL E 94000 
PANZER DRAGON J 98000 TERKENZ 
STREET FIGHTER ZERO i 20 FA ET TIMO 
STRIKER 96 J 94000 po Sa une E TEL 
STRIKER 96 E 94000 


CONSOLE 
S. NINTENDO 


CONSOLE 
MEGA DRIVE 


SATURN 
EURO - JAP - USA 


NINTENDO 64 


JAP - USA 
telefonare 


CON 1 GIOCO 
da £. 138.000 


CON 1 GIOCO 
da £. 124.000 


telefonare 





PREZZI IVA COMPRESA SUPERCOMPETITIVI 
SPEDIZIONE DELLA MERCE CON MINIMO COSTO 
TUTTO IL MATERIALE COPERTO DA GARANZIA 


ECCEZIONALE!!! 


PAGAMENTO RATEALE SENZA INTERESSI 
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V. RESISTENZA 19/A-1 Loc. cè DI SOLA - - CASTELVETRO O (MODENA) TEL dra 


GIOCHI HI PERSDO.N E MASTER SYSTEM. 
GIOCHI SUPER NINTENDO E MEGADRI 
su Hr CAIAIONE E TIRA x > 
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PER LA VOSTRA PUBBLICITÀ 


VASTO A PHRAIIMUOIL 


Tel. 02/66.10.32.23 - 66.10.50.90 Fax 02/66.10.65.13 


















Giochi, programmi educativi PlayStation Minigtare, giochi di ruolo, 
ed accessori per il tuo PC Sony Playstation Center colori e giochi di carte 
Vastissimo assortimento 
16,32 e 64 bit !l 











SPORTIDO 


Casa: EA SPORT 


N°Giocatori: 1/4 
Continua?: SÌ 
Livelli di difficoltà: 3 


I giochi di football 
americano, sono 
riusciti, omai da 
diverso tempo, 
a crearsi una 
piccola nicchia 
anche sul mer- 
cato italiano. E 
può essere consi- 
derato il secondo 
sport americano per importan- 
za nell'ambito videoludico, 
anche se l'hockey lo minaccia 
da vicino, mentre il baseball 
viene giocato da un numero 
ancor più sparuto di videoap- 
passionati. 
La saga di John Madden è 
senza dubbio una delle più 
longeve nel mondo delle con- 
sole. È cominciata nel lomtano 
1991 su MegaDrive, e da allora 
non ha perso il canonico appun- 
tamento annuale, passando con 
fare disinvolto dal PC alle nuove 
super console. Questa volta è il 
turno dell'edizione ‘97 che porta 
il nome del famoso coach, ora 
commentatore televisivo, statuni- 
tense. Le innovazioni rispetto alle 
versioni precedenti sono, come al 
solito, piuttosto limitate, anche se 
bisogna ammettere che le anima- 
zioni dei giocatori sono state rea- 
lizzate in maniera davvero specia- 
le, oltre al fatto che tutti e 30 gli 
stadi che fanno da contorno alle 
prestazioni dei giocatori della NFL 
sono stati renderizzati in 3D. 
Per il resto le opzioni non cambia- 
no. Possibilità di cimentarsi in par- 
tite amichevoli, Play off, campio- 
nato; scegliendo una qualunque 
delle squadre che compongono le 
due conference; oltre 300 giocate 
tra cui scegliere le proprie azioni 
di attacco e di difesa e via dicen- 
do. Come sembra essere entrata 












Brett Favre cerca di liberarsi del pal- 
lone in una posizione scomoda. 





CR PEG 
I1S.VARD FACE MASKING 
B.KOZLOWSK! « 85 OFFEN 





o 


MADDEN ‘97 


È possibile crearsi la propria squadra dei 
sogni, cimentarsi in un'intera stagione, limi- 
tarsi a raggiungere il Super Bowl dopo l’ar- 
dua selezione dei Play Off, ecc. Certo, è tutto 
molto bello, ma non so fino a che punto 
possa ritenersi un titolo in grado di interes- 
sare in modo particolare il pubblico italiano. 
E’ chiaro, gli appassionati dovrebbero pren- 
derlo in considerazione, ma con i titoli in 
uscita in questi mesi, forse non è certo la 
scelta principale in cui investire i propri soldi. 
La realizzazione tecnica è, in ogni caso, di 
ottima fattura, garantendo ore di diverti- 
mento e di piacevoli confronti contro la CPU 
o lo sfortunato amico di turno. Sinceramente 
un po‘ poco, ma solo perché la PlayStation, 


ormai, ci ha abituati a ben altro. Ciò non 


tglie che se aspettavate un buon titolo di 
Football Americano, la vostra scelta dovreb- 
be cadere proprio su questo Madden ‘97. Lo 
standard qualitativo della EA Sports, si sa, è 
[I-y polo] g=Mo|MoyaslestoRi [AV/=1i (0 


AGIRE & PENSARE 


i _MoXeXeXo}" 





















GIOCABILITÀ 
Li 
fera ISS SES 
300 e passa azioni (se si considerano 


anche le varie opzioni) tutte le squadre 
NFL, niente male 


Per muovere 
il giocatore 
controllato 


nella tradizione EA Sports, inol- 
tre, sono presenti filmati in FMV 
che presentano i commenti di 
John Madden e di altri famosi, 
almeno oltreoceano, commenta- 
tori televisivi. 

La possibilità di utilizzare il multi- 
tap accresce la sfida e, senza dub- 
bio la giocabilità, ma è un prodot- 
to che solo gli appassionati 
dovrebbero prendere in conside- 
razione, tenendo a mente che si 
tratta della sesta edizione di un 
gioco che, fortunatamente, anco- 
ra non ha fatto il suo tempo. 


© Random 


Lel:f.Va [07.1 

1 2-2 4 S_6 TL 10 
ds EEE ER EI 335 
Ottime le animazioni dei giocatori e la 


ricostruzione dei templi del football 
d'oltreoceano 


Per scegliere 
uno schema 
Lanciare la 
palla 


Per chiamare 
un audible 


PROVE 
OTTOBRE 1996 


ECTS 


- Londra, 8-10 settembre - 
Quali saranno i migliori giochi 
in uscita da qui a Natale? 





La risposta sul numero di ottobre di ZETA. 


ZETA , l’ultima parola sul divertimento interattivo. 
Tutti i mesi in edicola con notizie, anteprime, trucchi, 
recensioni dei migliori videogiochi per PC, Mac e multimedia. 









a edizione di 
CALCIO, oltre 
st rsa > 





a siimvlazione 
far parte 
glioso mondo 

ANTASPORT. 
perdetela! 


Compilare, ritagliare e spedire a Studio Vit, via 
Aosta 2, 20155 Milano - tel. 33100413 


Desidero ricevere n.... copie del libro FANTA- 


CALCIO Serie A 95/96 a L. 25.000 cad. (più L. 
2.000 di spese di sped.) 


SISTEMA DI PAGAMENTO 
Pago subito e allego in busta chiusa: 


A assegno bancario o circolare intestato a 
Studio Vit 


A ricevuta originale di versamento su c/c 
postale n.17200205 intestato a Studio Vit. 
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IL GIOCO PIÙ BELLO DEL MONDO, DOPO IL CALCIO 
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IN'REGALC 





7° EDIZIONE AGGIORNATA ° CAMPIONATO 1996/97 






A cura di Riccardo Albini 
Edizioni Studio Vit 








Fantacalcio"M e FantaBasket” sono marchi registrati Studio Vit 


DA AGOSTO IN TUTTE LE LIBRERIE 








TEKKEN 2 europeo È ARRIVATO! 


Prenota subito È î 
.ordinalo subito! 


PERS 
N (LIE 
le novità CONSOLE PSX-PAD:DEMO 
INSOLI L TATION 
S( )N Y È; JOYPAD ORIGINALE SONY 


| EAVOANTENNA RF 
di ottobre 
* Wipe out 2097 


ALIEN TRILOGY 
a L. 95.000 ALONE IN'THE DARK 2 
AQUANAUTS HOLIDAY 


e Skeleton warriors BIO MAZARD, 


[SOFTWARE NEWS MIMIEZ 


Novità Software dal Mondo |» Darkstalkers DARK STALKERS 
RZ i, aL. 89.000 DISCWORLD |. 


- DOOM 2 
EARTHWORM JIM 


..e tanti altri! 


GEX 

‘GUNSHIP. 2000 

IPER MATCH TENNIS 
«LEAGUE PRIME GOAL EX 
JHON MADDEN 96 
UHONNY BAZOOKATONE: 


JUMPING FLASH 1 - È È di ibi 
È KRAZYIVAN 000. 5 Euro-PAL disponibile 


— LOADED s 000 — n s ‘eda ° 
— MAGIC CARPET ‘105.000 — c < a L. 93.000 
MORTAL KOMBAT 3 ros 


MYST 

NAMCO MUSEUM vol. A 
NAMCO. SOCC 

NBA IN THE Tone 

NBA JAM T. E. 

NBA LIVE 96 

NEED FOR SPEED 


Disponibili 
. : oltre 500 titoli PANZER GENERAL 


a partire da 


OLYMPIC GAMES 


sali L. 439.000 OFTHE RG s Euro. L. 89.000 
universale L. 589.000 L 


filigno 


‘Tutti i prodotti sono coperti da garanzia 12 mesi. à ip 
Tutti i prezzi si intendono I.V.A. compresa. NORME 2 000 | Euro. L. 89. 000 


Nomi e marchi riportati sono di competenza dei legittimi proprietari. — WWF COIN OP 
=== ZERO DIVIDE 





Gli annunci devono 

essere spediti a 

Game Power- Annunci 

via Aosta 2 - 20155 MILANO 
o inviati via fax a GP Annunci 
02-33104726 





ALLULEI 


VENDO 


VENDO cartucce per MS Il con 
prezzi che variano tra le L. 20.000 
e L. 25.000 e anche i seguenti titoli 
per SNES: MK L. 30.000, Super 
Mario World L. 30.000, Street 
Fighter II L. 35.000, NBA Jam L. 
50.000, Super Soccer L. 30.000, 
Earthworm Jim L. 45.000, Mamma 
ho riperso l’Aereo L. 40.000, Ryan 
Giggs World Class Soccer L. 35.000. 
Biagio - tel. 02/625741 ore pasti 


VENDO MD in buone condizioni 
completo di: 3 joystick (di cui uno 
a sei tasti turbo) + trasformatore 
con cavo RF per TV + 7 giochi a L. 
500.000. 

Antonio - tel. 0330/803450 


VENDO GB trasparente con i 
seguenti giochi: Street Fighter Il, 
Killer Instict, Darwing Duck, 
Mickey's Dangerous Chase, il tutto 
completo di imballaggi 4 mesi di 
vita a sole L. 200.000. Vendo inol- 
tre C64 completo di datasette, 2 
joystick cavi alimentatore e tantis- 
simi giochi di ogni genere a sole L. 
550.000. Scambio il tutto con PSX 
o Sega Saturn purché in buone 
condizioni. 

Carmelo - tel. 0941/438182 


VENDO causa militare Nintendo 64 
come nuovo con Super Mario 64 e 
Pilotwings 64 a L. 950.000. 
Massima serietà. 

Manuel - tel. 0541/345255 


VENDO/scambio le seguenti cartuc- 
ce per MD: Ghostbuster L. 20.000, 
Alladin L. 80.000. 

Ivano - tel. 041/5461364 dalle 18 
alle 19.30 


VENDO molte cartucce per 
MSystem Il con prezzi che variano 
tra le 20.000 e 25.000 lire e anche i 
seguenti titoli per Snintendo: MK 
L. 30.000, Super Mario World L. 
30.000, Street Fighter Il L. 35.000 
ed altri. 

Biagio - tel. 02/6457141 ore pasti 


VENDO/scambio giochi per SNes: 
Super Metroid (pal) L. 25.000, 
Actraiser 2 (pal) L. 20.000, Ultima - 


the black gate (usa) L. 20.000, 
Pop’n Twinbee (pal) L. 25.000, 
Mortal Kombat (pal) L. 25.000, 
Castelvania IV (usa) L. 20.000 ed 
altri. Vendo inoltre Donkey Kong 
‘94 a L. 20.000 per GB. Solo Roma 
e dintorni. 

Davide - tel. 06/7910798 


VENDO giochi (euro) per PSX: 
Need for Speed L. 50.000, Extreme 
PPinball L. 50.000, Wing 
Commander Ill L. 60.000, 3D 
Lemmings L. 50.000, Goal Storm L. 
40.000, Jumping Flash L. 50.000, 
Zero Divide L. 50.000, Krazy Ivan L. 
55.000. Ho anche a disposizione 
molte novità giapponesi e ameri- 
cane. 

Massimo - tel. 0583/709887 ore 
pasti 


VENDO i seguenti giochi per MD: 
Aladdin L. 65.000, Sirenette L. 
15.000, Fifa ‘96 L. 99.000, Lion 
King L. 65.000, MK Il L. 65.000, MK 
III L. 99.000, Sonic 3 L. 60.000, 
Tazmania L. 21.000, Wonder Boy 3 
L. 15.000 ed altri. MD Il + giochi + 
2 joypad L. 650.000. C64 + lettore 
dischi + stampante + giochi L. 
600.000. GB + Donkey Kong Land 
+ Killer Instinct L. 230.000. Tutti i 
prezzi sono trattabili. 

Ivan - tel. 0983/96466 dalle 9.30 
alle 14 e dalle 20.10 alle 24 


VENDO sega MD (pal) + 32X (pal) + 
i seguenti giochi: Virtua Racing 
Deluxe, NBA Jam T.E., Fifa 96 + 2 
joypad a 6 tasti turbo + convertito- 
re per cassette jap a L. 300.000. 
Inoltre vendo GB + 7 giochi a L. 
80.000 o tutto a L. 350.000. 

Francesco - tel. 0342/219366 


VENDO SNes + adattatore usa-jap 
+ 3 giochi: F-Zero pal, Cool Spot 
usa, NBA Jam T.E. pal con 2 joypad 
originali e cavi di alimentazione a 
L. 230.000 trattabili. Vendo inoltre 
Nes a 8 bit con 9 giochi tra cui i tre 
Mario Bros + cavi + 2 joypad e 
pistola a L. 130.000, trattabili. 
Tutto in blocco a L. 350.000. 
Alessandro - tel. 041/5266503 ore 
pasti 


VENDO per SNes: Alien 3 (usa) L. 
50.000, Battletoads in 


Battlemaniacs L. 55.000, Bubsy 
(usa) L. 50.000, Dragons Lair L. 
45.000, Final Fight 2 L. 55.000, MK 
I L. 45.000, MK II L. 60.000, MK Ill 
L. 80.000, International Super Star 
Soccer L. 70.000 ed altri. 

Massimo - tel. 06/66564827 - 
8108332 


VENDO SFamicom con adattatore 
universale, 2 joypad (propad) e i 
seguenti giochi: International 
Superstar Soccer Deluxe, Street 
Racer, Super F1 Circus 2, 
Battletoads in Battlemaniacs. 
Prezzo trattabile. 

Fabio - tel. 0382/87251 


VENDO/scambio giochi per SNes: 
Super Metroid (pal) L. 25.000, 
Actraiser 2 (pal) L. 20.000, Ultima 
The Black Gate (usa) L. 20.000, 
Pop'n Twinbee (pal) L. 25.000, MK 
(pal) L. 25.000, Castelvania IV (usa) 
L. 20.000, Hagane (pal) L. 30.000, 
Turrican (pal) L. 25.000, Vortex 
(pal) L. 20.000, Illusion of Time 
(pal) L. 25.000. Vendo inoltre 
Donkey Kong ‘94 a L. 20.000 per 
GB. Solo Roma e ditorni. 

Davide - tel. 06/7910798 


VENDO giochi (euro) per PSX: 
Need for Speed L. 50.00, Extreme 
Pinball L. 50.000, Wing 
Commander Il! L. 60.000, Doom L. 
60.000, 3D Lemmings L. 50.000, 
Goal Storm L. 40.000, Jumping 
Flash L. 50.000, Zero Divide L. 
50.000, Krazy Ivan L. 55.000. Ho 
anche a disposizione molte novità 
giapponesi e americane. 

Massimo - tel. 0583/709887 ore 
pasti 


VENDO SNes pal + 8 cartucce a L. 
345.000. Inoltre vendo GB + 15 car- 
tucce a L. 230.000. 

Elia - tel. 0434/999393 


VENDO/scambio GB + 6 cassette + 
battery pack + libretti di istruzioni 
giochi. In buonissime condizioni, 
con un anno di vita. Vendo in bloc- 
co a L. 220.000 o scambio con SNes 
pal con almeno due giochi. 
Michele - tel. 0362/623612 ore 
pasti 


VENDO SNes + 1 joypad, un anno 


di vita, in ottime condizioni con 5 
giochi. Annuncio valido solo per 
zona di Roma. Massima serietà. 
Fabiano - tel. 06/7234692 


VENDO Sony PSX (ancora in garan- 
zia 5 mesi di vita) + 2 pad + CD 
demo + 10 CDRom tra cui: Tekken, 
Toshinden, Zero Divide (i titoli e le 
console sono pal). Il tutto allo 
straordinario prezzo di L. 689.000 
tutto compreso. Annuncio valido 
solo per la Lombardia e regioni 
confinanti. 

Andrea - tel. 0383/83985 


VENDO MD euro + jouypad 3 tasti 
+ Sonic 2 + Dune 2 + adattatore 
jap L. 200.000. Vendo inoltre cas- 
setta per GG 52 in 1 L. 50.000. 
Anche Snes + joypad + Super 
Mario All Star L. 150.000. 
Francesco - tel. 051/372516 ore 
pasti 


VENDO i seguenti giochi per SNes: 
Doom, Desert Fighter, Fatal Fury, 
Primal Rage, Weapon Lord, World 
Heros 2, Killer Istint e Hagane a L. 
50.000 cad. 

Nicolò - tel. 030/9914374 


VENDO console MD + joypad 3 
pulsanti + Sonic L. 125.000 con sca- 
tole e imballi originali. Vendo i 
seguenti giochi: Wrestlemania, 
Psycho Pinball, Micro Machines 
‘96, tutti in ottime condizioni e 
con istruzioni. Massima serietà. 
Alessandro - tel. 0871/65896 ore 
pasti 


VENDO/cerco giochi per PSX pal a 
metà prezzo. Disponibili novità 
come Ridge Racer Revolution, 
Adidas Power Soccer, Fade to 
Black, Street Fighter Alpha. Cerco 
particolarmente Space Hulk e 
International Track'n Field. Scambi 
solo in Romagna/Bologna. Max 
serietà. 

Matteo - tel. 0543/67726 ore pasti 


VENDO i seguenti giochi per 
Saturn: F1 Challange (euro) L. 
109.000, Rayman (euro) L. 99.000, 
X-Men (jap) L. 99.000, Clock Work 
Knight 2 (jap) L. 89.000. Trattabili 
e grande occasione vendo come 
nuovo Nights a L. 129.000 o con 
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joypad a L. 169.000 o scambio con 
Alien Trilogy o Need for Speed 
qualsiasi versione. 

Danili - tel. 011/2476806 


VENDO per SNes versione europea 
Super Turrican a L. 50.000, con sca- 
tola e libretto di istruzioni. 
Massima serietà. 

Lorenzo - tel. 0742/381529 


VENDO causa militare Sega Saturn, 
comprendente 2 joypad, adattato- 
_ re, 4 giochi (Victory Goal 96, Dunk 
Shout, Fifa 96, World Series 
Baseball e naturalmente garanzia 
L. 600.000. 
Giovanni Gabriele - tel. 091/427464 
ore serali 


VENDO Sat (usa) + adatt. + 2 pads 
+ Darkstalkers 2 (usa), Guarnan 
Heroes (usA), Decathlete (jap) il 
tutto ancora in garanzia a L. 
800.000 non trattabili, solo se inte- 
ressati. 

Fabio - tel. 0376/70187 


VENDO console MD Il con 2 joypad 
più adattatore per cassette Sega 
MS più 9 cassette MD e 13 per MS. 
Tutto funzionante per la somma di 
L. 500.000 trattabili. 

Giuseppe - tel. 02/5520155 ore 
serali 


VENDO Nes 8 bit + 2 joystick origi- 
nali + 17 cassette, alcuni titoli: 
Super Mario Bros 1-2-3, Double 
Dragon 3, Robocop 3, Maniac 
Mansion, The Adams Family, Tecno 
World Wrestling, Teenage Mutant 
Hero Turtles 1-2 a L. 350.000. 
Gianni Garidda - via Piazza 
Faravelli, Vic. C - 07024 La 
Maddalena (SS) - tel. 0789/727769 
ore pasti 


VENDO SNes a L. 100.000 trattabili 
(seminuovo) con 2 joypad e una 
cassetta a scelta fra le seguenti: 
Street Fighter Il Turbo, MK 3, 
Super Mario All Stars, Super Mario 
World, Yoshy Island ed altre. 
Vendo anche le cassette separata- 
mente a L. 50.000 cad. o tutto in 
blocco a L. 400.000. 

Stefano Mai - via Garibaldi, 37 - 
51011 Borgo a Buggiano (Pt) - tel. 
0572/30621 


VENDO SFamicom originale + 2 
joypad + joystick JB King + 2 adatt. 
+ 5 giochi fra cui Re Leone, Jungle 
Book e Actraiser a L. 300.000. 
Paolo - tel. 010/3991281 


VENDO SNes pal + bazzuca con 6 
giochi relativi + i seguenti game 
pack: Stunt Racers Fx (tridimensio- 
nale) + Busters Bust Loose (Tiny 
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Toones) + Super Mario Bros 2. 
Vendo in blocco a L. 300.000 o il 
bazzuca con i 6 giochi a L. 80.000. 
Richiedo massima serietà e preferi- 
bilmente Modena e dintorni. 
Diego - tel. 059/908468 dalle 12.30 
alle 13.20 o dalle 18.30 alle 19 


VENDO per Sega Saturn Mustaria 
the Realms of Lore versione ameri- 
cana a sole L. 50.000. 

Simone - tel. 02/471016 


VENDO Play Station Sony euro Pal 
+ cavo scartt SCPH-1052 + 2 joypad 
+ 23 prolunghe per joypad + 2 pro- 
lunghe per joypad 180 cm + CD 
demo + Doom I e Il + Ridge Racer 
+ Ridge Racer Revolution jap. + 
Tekken. Tutto con imballi originali 
a L. 800.000. 

Roberto - tel. 0424/574280 ore 
ufficio 


VENDO Sega MD con 2 pad a 3 
puls. L. 100.000. | seguenti accesso- 
ri: 2 speed laypad a 6 pulsanti L. 
30.000; 2 joystick Mega master a 6 
pulsanti L. 50.000 e le seguenti cas- 
sette complete di custodia ed istru- 
zioni: Sonic the Hedgehog L. 
20.000, Sonic the Hedgehog 2 a L. 
25.000, The Lion King L. 30.000 ed 
altri. 

Marco - tel. 02/90630810 


VENDO Nes 8 bit + 2 joystick origi- 
nali + pistola zapper a L. 200.000 
trattabili. Vendo inoltre 14 giiochi 
tra cui IKari Warriors, Double 
Dragon, Captain Planet, World 
Wrestling, Batman a L. 300.000 
trattabili. 
Emiliano Tanzillo - tel. 
06/86898104 = 
VENDO videogames per Sega 
Saturn a prezzi interessanti. 
Annuncio valido solo per Lugo e 
dintorni. 

Alessandro - tel. 0545/34160 


VENDO PC Engine Shuttle nuovo, 
mai usato, a L. 300.000. Disponibili 
anche molti giochi per PC Engine 
su card e CD, titoli rari. 

Max Della Mora - pzza Tripoli, 7 - 
20145 Milano - tel. 02/4234464 


VENDO per Play Station pal i 
seguenti giochi: Tekken, 
Discwolrd, Wipeout, Destruction 
Derby, Alien Trilogy a L. 50.000 
cad. 

Antonio - tel. 081/5960863 


VENDO per Sega Saturn i seguenti 
titoli: Panzer Dragoon L. 50.000, 
Victory Goal L. 50.000, Virtua 
Fighter L. 50.000, Fifa 96 L. 65.000, 
Torico L. 65.000, Side Pocket 2 L. 


45.000, Daytona Usa L. 50.000. 
Francesco - tel. 035/361761 


VENDO Sega MD + Sonic + Aladdin 
a L. 150.000. Vendo inoltre molti 
giochi per MD tra i quali Ristar, Re 
Leone, Donald Duck, Street Fighter 
II, Streets of Rage II, Figa Soccer 
95. Vendo Mega CD + adattatore 
euro-usa-jap + 4 giochi (Ton Cat 
Alley, Sol Feace, Cobra Command, 
Mistery Mansion) solo in blocco a 
L. 250.000. Massima serietà. 
Massimo Cattaneo - via Spluga, 
106 - 22057 Olginate (LC) - tel. 
0341/680557 


VENDO SNes Pal, cavo scart, adat- 
tatore universale e 1 joypad a L. 
140.000. Super Turrican 2 L. 
80.000, Il Re Leone L. 60.000, 
Flashback L. 45.000, The Magical 
Quest L. 50.000, Earthworm Jim L. 
65.000 (usa), NBA Jam L. 50.000, 
Mortal Kombat L. 40.000 ed altri. 
Vendo inoltre per Play Station Pac 
Loaded L. 70.000, Destruction 
Derby L. 80.000, Rayman L. 80.000 
ed altri. 

Matteo - tel. 051/742852 ore pasti 


VENDO Nintendo GB con i seguen- 


ti giochi: Ghostbusters Il, Star 
Wars, T2 The Arcade Game, F1 
Race, Turtles III, Prince of Persia, 
Crash Dummies, Shadow Warrior il 
tutto a L. 100.000 (regalo anche 
custodia handy carry). Annuncio 
valido solo per Milano e dintorni. 
Roberto - tel. 02/93571178 dopo le 
19 


VENDO per Sony Play Station e 
Sega Saturn i migliori giochi dispo- 
nibili finora sul mercato a L. 
70.000. Inoltre riparazioni e modi- 
fiche di qualsiasi tipo. 

Michele - tel. 0934/581983 dalle 15 
alle 16 


VENDO Neo Geo CD 4 mesi di vita 
+ 1 joypad, cavo scart alimentatore 
+ 7 giochi: Robo Army, Samurai 
Shodown 2, Samurai Shodown 3, 
World Heroes Il Jet, Aero Fighter 2 
ed altri. 

Silvio - tel. 0962-27135 ore pasti 


SCAMBIO 


SCAMBIO per PSX i giochi Alien 
Trilogy (usa) Ridge Racer (pal), 
Prime Goal Ex (jap), Fifa 96 (usa) 
con giochi tipo Tekken, 
Destruction Derby, Toshinden, 
Twisted Metal o altre novità. 

Fabio - tel. 02/6131282 ore pasti 


SCAMBIO/Vendo/cerco giochi per 
Sony PSX euro. Garantisco e pre- 


tendo massima serietà. Astenersi 
perditempo e pirati. 
Giancarlo - tel. 0368/3392449 


SCAMBIO + di 500 titoli per SNes 
usa/pal/jap. 

Michele - tel. 
734119 ore pasti 


0831/737766 - 


SCAMBIO per PSX Internatinal 
Track & Field (pal) con preferibil- 
mente Vampire Hunter (Dark 
Stalker) oppure Rockman x 3 o 
Striker 96 (qualsiasi versione, 
pal/usa/jap). 

Andrea - tel. 0386/58215 


SCAMBIO per SNes Street Fighter Il 
con: Donkey Kong Country Il o MK 
10MK20MK3o0 Yoshi's Island o 
The Jungle Book o Tiny Toon. 
Giovanni - tel. 0444/410210 ore 
pasti 


SCAMBIO PSX pal ancora in garan- 
zia (due mesi di vita) + 2 joypad 
originale Sony, memory card, 
Toshinden 2, Ridge Racer 
Revolution, Tekken con Amiga 500 
espanso 1Mb e 2° drive floppy 
esterno o A1200 senza 2° drive 
floppy (no A600) + giochi e moni- 
tor 1084 o equivalente con ingres- 
so scart videoregistratore (il tutto 
in buone condizioni, astenersi rot- 
tami). Oppure vendo a L. 600.000. 
Andrea - tel. 0586/807436 dopo le 
20.30 


SCAMBIO Sega MS II, completo di 
1 pad a 6 tasti e turbo, 1 pad stick 
di Batman + Sonic, Cyber Shinobi, 
Strider, pistola Light Phaser con 
Rescue Mission con MD Il con pad 
e almeno 2 giochi o SNes o scam- 
bio il tutto con 6 cartucce Nes. 
Cerco disperatamente Monster per 
Nes, Zombies per MD. Annuncio 
sempre valido, preferibilmente 
Puglia e dintorni. 

Biagio Caliandro - via Marconi, 20 - 
74020 Monteiasi (Ta) - tel. 
099/5901616 ore pasti 


CERCO 


CERCO ragazze/i che amano video- 
giocare con cui corrispondere per 
istaurare un sincero rapporto d'a- 
micizia. Ho 18 anni e tanta voglia 
di fare nuove conoscenze. Scrivete 
numerosi, la risposta è assicurata. 
Tanya Sedini - via Podgora, 36 - 
20037 Paderno Dugnano (Mi) 


CERCO urgentemente una persona 
che sia in grado di fornirmi giochi 
(di qualsiasi versione) per Sony 
Play Station. 

Paolo - tel. 0931/834033 
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